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本 书 结合 60 多 个 实例 ， 深 入 讲解 了 3ds Max 和 VRay 材质 、 灯 光 和 泻 染 的 基本 原 
理 、 参 数 含义 、 应 用 方法 和 技巧 ， 帮 助 读者 快速 积累 实战 经 验 ， 提 高 材质 和 灯光 的 表 
现 水 平 。 

全 书 共 分 为 4 大 篇 ,第 1 篇 为 灯光 篇 ,分 析 了 现实 世界 的 光影 特点 ,解析 了 3ds Max 
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模拟 方法 ;第 3 篇 为 泻 染 篇 ， 深 入 讲解 了 3ds Max 默认 泻 染 器 和 VRay 演 染 器 的 基本 
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思路 、 步 又 和 技巧 ， 提 高 综合 运用 技能 。 
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Autodesk 公司 发 行 的 3ds Max 软件 是 一 个 功能 强大 的 三 维 设计 软件 ， 在 影视 动 男 、 游 
戏 设 计 、 效 果 图 设计 等 领域 拥有 庞大 的 忠实 用 户 。 


效果 ， 在 VRay 泻 染 强 中 都 可 以 轻易 实现 。 


VRay 泻 染 器 是 Chaos Group 公司 开发 的 一 球 优 秀 泻 染 插 件 ， 凭 倍 其 优良 的 泻 染 品质 
和 惊人 的 泻 染 速度 ， 目 前 已 成 为 设计 师 手 中 最 流行 的 演 染 工具 。 很 多 高 难度 的 材质 、 灯 光 
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本 书 结合 60 多 个 实例 ， 深 入 讲解 了 3ds Max 和 VRay 材质 、 灯 光 和 演 染 的 基本 原理 、 
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总 的 来 说 ， 本 书 具有 如 下 特点 
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参数 含义、 应 用 方法 和 技巧 ， 帮 助 读者 快速 积累 实战 经 验 ， 提 高 材质 和 灯光 的 表现 水 平 。 
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的 材质 和 灯光 参数 ， 提 高 作品 的 表现 力 。 


本 书 所 有 案例 都 是 精 挑 细 选 ， 材 质 、 灯 光 效 果 出 众 ， 极 具 代表 性 和 参考 价值 
者 留 下 深刻 的 印象 ， 提 高 学 习 的 兴趣 和 动力 ， 在 实际 工作 中 ， 读 者 可 以 灵活 套用 案例 场景 


3 视频 教学 效率 翻 信 


和 人 Eb 人、 十 
) 月 上 2 | 赤 
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生动 讲解 ， 也 大 六 降低 了 学 习 的 难度 。 
3 ” 适 于 各 层次 的 读者 
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草 
现实 世 卉 中 光影 和 色彩 


本 章 重点 : 


3 现实 世界 中 的 光影 特性 
3 现实 世界 中 的 灯光 种 类 
3 现实 世界 中 的 色彩 特性 


3ds Max & VRay 
灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


我 们 之 所 以 能 够 看 到 这 个 丰富 多 彩 的 世界 是 因为 有 光线 的 存在 ,利用 三 维 软件 表现 各 
种 效果 同样 需要 光线 的 支持 。 因 此 本 章 向 读者 介绍 一 些 有 关 色 彩 和 光影 的 基础 知识 ， 这 样 
有 助 于 了 解 现实 世界 中 的 色彩 及 光影 关系 。 


1.1 现实 世 卉 中 的 光影 特性 


光 充 斥 在 我 们 生活 的 各 个 角 洛 ， 在 使 用 软件 来 表现 灯光 效果 前 ， 首 先 了 解 真实 灯光 的 
构成 和 特点 。 


1.1.1 光 是 什么 
光 是 人 类 眼 瞳 可 以 看 见 的 一 种 电磁 波 ， 也 称 可 见 光 请， 如 图 1-1 所 示 。 


Gamma 紫外 线 ” 红 外线 FM ”短波 


X 射 线 一 人 二 因 达 下 1 AM 
队 | 光 


380nm S80nm 
到 1-1 光谱 图 


光 是 由 光子 为 基本 粒子 组 成 , 具有 粒子 性 与 波动 性 ， 称 为 波 粒 二 象 性 。 光 可 以 在 真空 
空气 、 水 等 透明 的 物质 中 传播 。 对 于 可 见 光 的 沁 围 没有 一 个 明确 的 界限 ， _ 般 人 的 眼睛 所 
能 接受 的 光 的 波长 在 380 ~780nm 之 间 。 人 们 看 到 的 光 来 自 于 太阳 或 借助 于 产生 光 的 设备 ， 
包括 白炽 灯泡 、 菊 光 灯 管 、 激 光 器 、 莉 火 虫 等 。 


1 .1.2 光 的 反 姻 现象 


当 一 束 光 照 喘 到 物体 表面 时 ， 会 发 生 反 弹 现 象 ， 类 似 于 当 一 个 球体 撞击 某 物 体 时 的 回 
弹 ， 这 种 反弹 现象 束 称 之 为 反射 。 

光 的 反 别 现象 就 是 入 射 光线 和 反射 光线 共 面 ， 分 布 在 法 线 的 左右 侧 ， 入 射 角 等 于 反射 
角 。 交 线 在 光滑 面 上 的 反射 是 最 容易 让 人 理解 的 ， 锐 面 就 是 最 好 的 例子 ， 所 脆 到 锐 面 上 
的 区 都 发 生 了 反射 。 以 一 束 平 行 区 为 例 ， 它 们 从 一 个 方向 身 向 人 镜面， 再 从 另 一 个 方向 反射 
出 来 ， 这 就 是 我 们 常 说 的 镜面 反射 ， 如 图 1-2 所 示 。 代 面 反射 所 遵循 的 基本 规律 就 是 ， 入 
别 光 线 和 反 别 光线 在 说 面 的 同一 侧 ， 入 射 角 等 于 反射 角 ， 随 着 入 别 角 的 增 大 或 减 小 ， 反 别 
角 也 随 之 增 大 或 减 小 ， 这 也 是 反 咽 的 基本 规律 ， 所 有 反射 都 遵循 这 个 规律 。 

在 现实 世界 中 ， 绝 大 多 数 物体 产生 的 是 漫 反 里， 即使 是 非常 平坦 的 表面 ， 如 光滑 的 地 
板 砖 ， 也 或 多 或 少 会 有 漫 喘 光线 产生 。 由 于 各 种 物体 表面 光滑 度 ( 或 表面 粗粮 度 ) 不 同 ， 
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其 反射 亮度 ( 反射 高 区 ) 也 会 有 所 不 同 ， 例 如 木 地 极 惑 比 场面 的 反射 更 帘 ， 如 图 1-3 所 示 
为 不 同 光滑 度 表 面 的 反射 效果 。 


慢 收 的 用 面 这 滑 的 可 而 


1-3 ”不同 材质 表面 的 反射 效果 


1.1.3 光 的 吸收 现象 


吸收 是 指 物体 对 光 的 吸收 ， 当 光波 投 
射 到 物体 表面 时 ， 物 体会 对 光波 有 所 吸 
收 ， 然 后 再 反射 出 特定 频率 的 光波 。 它 不 
会 随 光 波 成 分 的 变化 而 变化 ， 而 是 与 物体 
本 身 的 固有 人 色 相关。 红色 的 物体 吸收 了 交 
线 中 除 红色 以 外 的 其 他 频率 的 光线 ， 而 只 
反射 红色 光线 ， 如 果 光 线 中 没有 红 光 ， 也 
就 是 缺失 红 光 的 不 连续 光波 投射 到 物体 
上 时 ， 它 仍然 会 吸收 那些 非 红 色光 线 ， 但 
也 没有 明显 的 反射 光线 ， 所 以 物体 看 起 来 图 14 区 的 吸收 
会 比较 上 暗 ， 如 图 1-4 所 示 。 
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1.1.4 光 的 折射 现象 


光线 折 咽 是 指 光波 在 穿 介质 的 时 候 传 播 方向 发 生 了 变化 的 过 程 , 如 图 1-5 所 示 。 
ee 它 反 映 了 透明 介质 对 光 的 折 咽 能 力 ， 如 图 1-6 所 示 。 


EC IEEION 
1-5 折射 现象 1.6 ”折射 率 
1.1.5 光线 所 产生 的 阴影 
光线 照射 到 任何 对 象 都 会 产 生 投 影 ， 投 影 的 六 小 与 光线 的 照射 角度 有 关 。 阴影 的 方向 


与 灯光 的 照射 方向 是 相对 的 ， 如 果 使 用 多 芋 灯 对 同一 个 物体 进行 照射 时 ， 那 么 就 会 产生 多 
个 不 同方 向 的 阴影 ， 如 图 1-7 所 示 。 


SS 、 NS NI 
SS SA Vh 
> SN SN 让 \ ] 机 
~ BS CNN NS ad Lh 
, Se A 人 人 了 


1-7 光线 所 产生 的 阴影 


1.2 现实 世 表 中 的 灯光 种 类 


现实 世界 中 的 灯光 主要 可 以 分 为 目 然 光 和 人 照 光 两 大 类， 上 自然 光束 是 太阳 光 ， 而 人 造 


光 是 指 自然 光 以 外 的 其 他 光源 ， 如 电灯 、 手 电 简 等 发 出 的 光 。 
1.2.1 自然 光 

所 谓 目 然 光 , 就 是 除 人 造 光 以 外 的 光 。 在 我 们 生活 的 世界 里 , 主要 的 自然 光 就 是 太阳 ， 
它 给 大 目 然 带 来 了 丰富 美丽 的 变化 ， 让 我 们 看 到 了 日 出 、 日 沙 。 

1. 清晨 

在 清晨 ， 太 阳光 穿 过 云层 到 达 地 面 的 时 间 比 中 午 要 长 ， 许 多 光 被 散射 ， 所 以 只 能 看 到 
穿 透 力 较 强 的 橙色 和 红色 的 光 ， 如 图 1-8 所 示 。 

2.， 中午 

中 午 ， 太 阳 与 地 面 的 照射 角度 接近 90。 ， 这 时 的 太阳 光 直 射 是 最 强 的 ， 对比度 也 是 最 
大 的 ， 相 比 其 他 时 刻 ， 中 午 的 阴影 的 层次 变化 也 比较 少 ， 缺 乏 细节 ， 如 图 1-9 所 示 。 


图 1-8 清晨 太阳 光 图 1-9 中 午 太 阳光 


3. 下 和 车 

在 下 午 这 段 时 间 ( 大 约 是 14: 30~17: 30 )， 阳 光 的 颜色 会 慢 慢 变 得 暖和 ， 而 照射 的 对 
比 度 会 降低 ， 同 时 饱和 度 也 会 随 之 增加 ， 天 光 所 产生 的 阴影 也 会 随 着 太阳 的 高 度 下 降 而 变 
得 更 加 丰富 ， 如 图 1-10 所 示 。 阳 光 带 点 黄色 ， 而 暗部 的 阴影 层次 比 中 午时 刻 要 丰富 一 些 ， 
阴影 带 点 蓝 色 ， 对 比 度 没有 中 午时 刻 那 么 强烈 。 

4. 黄 撒 

在 黄昏 时 分 ， 阳 光 已 经 基本 消失 ， 此 时 ， 天 空中 的 主要 光源 是 天 光 ， 它 带 来 了 一 个 具 
有 和 较 低 对 比 度 且 阴影 柔和 的 画面 效果 。 该 时 上段 的 颜色 色调 主要 是 偏 红 色 、 黄 色 、 检 色 、 紫 
色 等 暖色 调 ， 府 来 非常 美丽 的 景象 ， 如 图 1-11 所 示 。 


欧式 黄 柑 和 清晨 的 区 别 就 是 大 气 成 分 的 变化 ， 清 晨 的 温度 较 低 ， 空 气 中 的 水 蒸气 都 凝结 落 到 了 地 面 ， 
提示 形成 了 露珠 ， 所 以 波长 较 长 的 红 黄 光 波 被 散射 的 能 量 不 多 ， 而 日 落 时 经 过 一 天 烘 烤 的 地 表 蒸发 了 
大 量 的 水 蒸气 ， 这 使 得 红 黄 光波 相 比 的 散射 下 使 得 日 落 时 的 夕阳 更 红 、 更 紫 。 
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图 1-10 下午 阳光 图 1-11 黄昏 阳光 效果 


5. 夜晚 


在 夜晚， 虽然 太阳 已 经 消失 ， 但 天 光 
本 身 是 比较 弱 的 光源 ， 它 的 光 主 要 来 源 于 
被 大 气 散 射 的 阳光 、 月 光 ， 还 有 有 壮 远 的 星 
光 ， 如 图 1-12 所 示 。 此 时 的 色调 仿 黑 色 、 
深 蝎 色 等 冷色 调 。 


6， 阴 天 
阴 天 的 光线 变化 多 样 ， 这 主要 取决 于 | 
云层 的 厚度 和 高 度 。 它 产生 的 光线 主要 是 I 


被 大 气 和 云层 散射 的 光 ， 所 以 光线 和 阴影 都 比较 柔和 ， 对 比 度 比 较 低 ， 色 彩 的 饱和 度 比较 
高 ， 如 图 1-13 和 图 1-14 所 示 。 可 以 发 现在 太阳 高 度 较 高 时 ， 天 光 呈 现 出 灰白 色 ， 而 当 太 
阳 的 高 度 较 低 时 ， 天 光 呈 现 出 蓝 色 。 


图 1-13 ”太阳 高 度 较 高 时 阴 天 效果 图 1-14 太阳 高 度 较 低 时 阴 天 效果 


1.2.2 人 造 光 


人 造 光 是 指 除 了 目 然 区 以 外 的 ， 为 了 弥补 光线 不 足 或 营造 某 种 特殊 效果 而 人 工 制造 的 


光源 。 例 如 家 用 简 灯 和 白炽 灯 、 和 舞台 上 的 射 灯 等 发 出 的 光 。 


1.， 白炽 灯 
在 室内 居家 照明 中 ， 白 炽 灯 为 最 常见 的 人 造 光 ,但 通常 情况 下 白炽 灯 产 生 的 光影 都 比 


较 硬 ， 为 了 能 得 到 柔和 的 光影 ， 会 添加 一 个 灯罩 来 使 它 变 得 更 加 柔和 ， 如 图 1-15 所 示 。 


图 1-15 白炽 灯 照 明 效 果 
2， 商业 照明 
和 宇内 居家 照明 不 一 样 ， 商 业 照 明 主 要 是 用 于 昔 造 一 种 气氛 和 心情 ， 设 计 师 会 根据 不 


同 的 目的 来 营造 不 同 的 光照 气氛 。 
在 餐厅 、 酒 店 等 商业 场所 ， 为 了 吸引 顾客 会 使 灯光 气氛 变 得 更 温馨 、 更 高 雅 和 气派 ， 


如 图 1-16 所 示 。 


1-16 商业 照明 效果 


而 一 些 购物 中 心 ， 通 常 都 使 用 非常 明亮 的 光照 ， 并 以 白色 为 主 ， 这 样 主要 是 为 了 体现 
商品 的 华贵 ， 如 图 1-17 所 示 。 


3. 火光 和 烛光 
火光 和 烛光 的 色彩 变化 比较 丰富 ， 它 们 的 光源 经 常 内 烁 ， 如 图 1-18 所 示 。 可 以 看 到 烛 


本 
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光 本 身 的 色彩 非常 丰富 ， 产 生 的 阴影 也 比较 柔和 。 


图 1-17 购物 中 心 灯 光 效 果 


图 1-18 烛光 的 照明 效果 


/ 


1.3 现实 世 卉 中 的 色彩 特性 


1.3.1 色彩 最 直接 的 于 感 


我 们 常 说 生活 多 姿 多 彩 ， 的 确 我 们 的 生活 空间 是 因为 各 种 色彩 而 让 人 流连 忘 返 。 人 进 
入 时 个 空间 最 初 几 秒 钟 内 得 到 的 印象 75 多 来 目 对 色彩 的 感觉 ， 然 后 才 会 ee 如 图 
Ce 过 精心 的 搭配 
与 合理 的 应 用 的 ， 因 此 对 色彩 的 基础 理论 进行 全 面 了 解 是 在 进 es 


1.3.2 了 解 色彩 构成 
色彩 构成 是 针对 色彩 的 产生 、 原 理 以 及 人 对 色彩 的 感知 与 应 用 进行 研究 的 学 科 ， 具 体 
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包括 对 色彩 组 合 规律 、 创 建 方式 等 内 容 。 

色彩 构成 首先 天 注 的 是 人 对 色彩 的 知觉 与 心理 效果 ， 虽 在 用 一 定 的 色彩 组 合 规律 构成 
空间 元 素 的 相互 关系 ， 创 造 出 新 的 ， 理 想 的 色彩 效果 以 满足 人 的 色彩 审美 需求 。 

色彩 构成 的 原则 是 将 创造 色彩 关系 的 各 种 因素 ， 以 朴素 的 方式 进行 分 析 与 研究 。 它 重 
视 的 是 总 结 归 纳 在 探索 色彩 规律 过 程 中 的 手段 与 经 验 ， 而 不 倾向 于 结果 的 产生 。 

色彩 构成 的 最 终 目 的 在 于 培养 对 于 视 客 艺术 形式 的 创造 性 思维 方式 。 

综 上 所 述 ， 可 以 发 现在 室内 效果 的 表现 中 色彩 构成 对 于 画面 美感 的 表现 有 着 直接 的 关 
系 ， 它 不 但 能 决定 某 幅 作品 给 人 的 直观 感受 ， 从 而 产生 接受 与 否 的 心理 ， 同 时 也 能 体现 出 
设计 师 对 色彩 的 认识 水 平 与 掌控 能 力 ， 因 此 要 准确 把 握 好 色彩 关系 ， 需 要 对 色彩 构成 知识 
有 一 个 全 面 的 了 解 ， 首 先 了 解 的 是 色彩 基础 。 


1.3.3 色彩 基础 


什么 是 色彩 ? 

色彩 ， 可 分 为 有 彩色 和 无 彩色 两 种 : 有 彩色 为 红 、 检 、 黄 、 绿 、 青 、 监 、 紫 ; 无 彩色 
A El Ns 

从 物理 的 角度 进行 分 析 ， 有 彩色 具备 光谱 上 的 某 种 或 某 些 色相 ,统称 为 彩 调 。 而 无 彩 
色 顾 名 思 义 就 是 没有 彩 调 ， 它 只 有 明 与 暗 的 变化 ， 表 现 为 黑 、 白 、 灰 ， 也 称 色调 。 


上 面 所 说 的 是 一 些 十 分 抽象 的 概念 , 借助 于 图 1-20 所 示 的 Photoshop 中 的 “色相 /饱和 
度 ” 对 话 框 则 可 以 进行 形象 的 了 解 。 


预 设 (E):。 默认 值 -| 二 
pr 取消] 
; 
一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 
0 
一 一 一 一 一 一 一 二 一 一 一 一 
明度 (I): 0 
Ps 
。 。 。 口 着 色 (0) 
3 fF mi(p) 
1-19 色彩 的 美感 1-20 ”色相 /饱和 度 对 话 框 


不 党 色彩 多 么 复杂 ,都 是 由 图 1-20 中 色相 、 饱 和 度 与 明度 三 项 参数 共同 控制 ， 比 如 色 
相 决 定 有 彩色 属于 红 、 检 、 划 、 绿 、 青 、 蓝 、 紫 中 的 任 一 种 ， 而 如 果 确 定 色 相 是 红色 时 ， 
那么 人 也 和 度 参数 又 可 以 决定 其 属于 浅 红 还 是 晓 红 或 是 其 他 红色 ， 最 后 由 明度 参数 决定 其 明 
暗 程度 。 

无 彩色 则 可 单独 由 明度 这 一 个 参数 控制 ， 只 能 控制 无 彩色 的 明 与 瞳 。 

此 时 相信 大 家 都 已 经 知道 色彩 原来 是 与 色相 、 饱 和 度 与 明度 有 着 十 分 密切 的 联系 ， 它 
们 统称 为 色彩 的 三 要 素 ， 那 么 色相 、 饱 和 度 与 明度 这 三 要 素 又 是 什么 呢 ? 
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1. 色相 


最 原始 的 基本 色相 为 : 红 、 栓 、 黄 、 绿 、 青 、 监 、 紫 。 在 这 些 基本 色相 中 则 加 插 一 两 
个 中 间 色 ,就 有 了 12 种 基本 色相 ， 按 光谱 顺序 为 : 红 、 红 检 、 检 、 黄 检 、 黄 、 黄 绿 、 绿 、 
监 绿 、 监 、 蘑 紫 、 紫 、 红 兹 

以 上 的 12 种 色相 的 彩 调 变化 ， 在 光谱 色 感 上 是 均匀 的 ， 如 果 再 进一步 找 出 其 中 间 色 ， 
便 可 以 得 到 24 种 色相 ;此 时 再 将 光谱 中 的 红 、 黄 柱 、 绿 、 蓝 、 紫 诸 色 种 圈 起 来 ， 在 红 和 和 

紫 之 加 插入 半幅 ,构成 环形 的 色相 关系 ， 便 称 为 色相 环 ， 如 图 1-21 所 示 ; 如 果 再 进 一 a 
是 24 色相 环 ， 如 图 1-22 所 示 。 观 察 两 张 示意 图 可 知 在 色相 环 内 ， 各 彩 调 按 不 同 角度 进 
排列 ，12 色相 环 内 每 一 色 间 隔 30”，24 色相 环 内 每 一 色 间 隔 15 度 。 

但 无 论 是 12 色相 环 还 是 24 色相 环 对 色相 都 没有 进行 准确 的 书面 定义 ,PC.C.S 制 色 则 
对 色相 制作 了 较 规则 的 统一 名 称 与 符号 ， 如 图 1-23 所 示 。 

观察 图 1-23 可 知 ，PC.C.S 制 色 不 但 对 各 个 色彩 进行 了 统一 的 书面 描述 如 泛 绿 的 蓝 
泛 紫 的 红 等 ， 而 且 对 所 有 的 色相 都 进行 了 字母 标示 ， 其 中 红 、 栓 、 黄 、 绿 、 蕉 、 紧 都 只 用 
了 一 个 英文 字母 进行 表示 ， 习 惯 上 我 们 称 这 些 颜 色 为 正 色 由 比例 相同 的 色彩 进行 混合 
成 的 色彩 ， 即 等 量 混 色 则 用 了 并 列 的 两 个 大 写字 母 进 行 表示 ; 而 不 等 量 混 色 ， 主 要 用 大 与 
字母 表示 。 
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2. 饱和 度 


同一 种 色相 由 于 其 纯度 的 强 弱 的 变化 可 以 产生 不 同 的 色彩 ， 同 时 给 人 的 心理 感受 也 会 
有 相应 的 区 别 。 比 如 红色 ， 可 以 分 为 鲜艳 纯 质 的 纯 红 ， 妩 媚 痕 漫 的 粉红 等 ， 它 们 在 色相 上 
都 属于 红 ， 唯 一 的 区 别 在 其 饱和 上 度 上 ， 饱 和 度 越 低 ， 色 越 涩 ， 越 混浊 ， 饱 和 度 越 高 ， 色 越 
纯 ， 越 艳丽 ， 纯 色 则 是 饱和 度 最 高 的 一 级 。 


3. 明度 


由 于 无 彩色 只 有 明度 这 一 个 控制 参数 ， 因 此 从 无 彩色 入 手 可 以 十 分 形象 地 阐述 明度 这 
个 概念 ， 如 图 1-24 所 示 ， 打 开 Photoshop 并 新 建 一 个 图 层 ， 选 择 一 个 窍 形 区 域 ， 打 开 “ 色 
相 / 饱 和 度 ” 对 话 框 ， 明 度 滑 块 置 于 默认 位 置 时 ， 其 保持 白色 ; 将 滑 块 调整 至 最 右 侧 时 ， 由 
于 明度 降 到 了 最 低 ， 此 时 甜 形 内 呈 纯 度 最 高 的 黑色 ， 而 当 滑 块 位 于 其 中 的 某 一 个 数值 时 ， 


窍 形 内 则 呈现 某 一 强度 的 灰色 。 
当 和 矩形 中 填充 了 某 种 有 彩色 时 ， 此 时 再 调整 明度 ， 可 以 得 到 的 色彩 可 以 理解 为 此 时 对 
应 的 无 彩色 与 填充 的 有 彩色 之 间 的 混合 


明度 (DD): 明度 (D): 100 


着 色 (0) | 着 色 (0) 
3 { 2 mp) 局 四 


1-24 ”明度 与 无 彩色 的 调整 


1.3.4 色彩 的 物理 、 生 理 与 心理 效应 | 


心理 学 家 认为 ， 色 彩 直接 诉 诸 人 的 情感 体验 。 它 是 一 种 情感 语言 ， 它 所 表达 的 是 一 种 
人 类 内 在 生命 中 某 些 极为 复杂 的 感受 。 栖 高 说 没有 不 好 的 颜色 ， 只 有 不 好 的 搭配 。 而 在 
最 能 体现 人 敏感 ， 多 情 的 特性 并 与 人 的 生活 息息相关 的 室内 设计 中 ， 色 彩 几乎 可 被 称 作 是 
其 “灵魂 "6 有 经 验 的 设计 师 十 分 注重 色 时 多 在 宇内 设计 中 的 作用 ， 重 视 色彩 对 人 的 物理 、 
心理 和 生理 的 作用 。 它 们 利用 人 们 对 色彩 的 视 守 感受， 来 创造 富有 个 性 、 层 次 、 秩 序 与 情 
调 的 环境 ， 从 而 达到 事半功倍 的 效果 。 

色彩 是 设计 中 最 具 表 现 力 和 感染 力 的 因素 ， 它 通过 人 们 的 视 嘻 感受 产生 一 系 惠 的 生 
理 、 心 理 和 类 似 物理 的 效应 ， 形 成 丰富 的 联想 、 深 刻 的 高 意 和 象征。 在 室内 环境 中 色彩 主 
要 应 满足 其 功能 和 精神 要 来， 目的 在 于 使 人 们 感到 舒适。 色彩 本 和 喘 具 有 一 些 特性 ， 在 室内 
设计 中 充分 发 挥 和 利用 这 些 特性 ， 将 会 赋予 设计 感人 的 魅力 ， 并 使 室内 空间 大 放 异 彩 。 

1. 色彩 的 物理 效应 

色彩 对 人 引起 的 视 竞 效果 反 应 在 物理 性 质 方面 ， 如 冷暖 、 远 近 、 轻 重 、 大 小 等 ， 色 彩 
的 物理 作用 在 室内 设计 中 可 以 大 显 身手 。 

口 ”温度 感 

在 色彩 学 中 ， 把 不 同色 相 的 色彩 分 为 热 色 、 冷 色 和 瘟 色 ， 从 红 紫 、 红 、 栓 、 黄 到 黄 绿 
色 称 为 热 色 ， 以 检 色 最 热 。 从 青紫 、 青 至 青绿 色 称 为 冷色 ， 以 青色 为 最 冷 。 兹 色 是 红色 与 
青色 混合 而 成 ， 绿 色 是 黄色 与 青色 混合 而 成 ， 因 此 是 温 色 。 这 和 人 类 长 期 的 感觉 经 验 是 一 


致 的 ， 如 红色 、 黄 色 ， a 火 、 炼 钢 炉 等 ， 感 觉 热 ， 而 青色 、 绿 色 ， 让 人 似 
看 到 ;江河 湖 海 、 绿 色 的 田野 、 和 森林 ， 感 融 闵 均 ， 如 图 1-25 所 示 。 
口 ”距离 感 


色彩 可 以 使 人 感 名 进退、 凹凸 、 远 近 的 不 同 ， 一 般 暖色 系 和 明度 高 的 色彩 具有 前 进 、 
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突出 、 接 近 的 效果 ， 而 冷色 系 和 明度 较 低 的 色彩 则 具有 后 退 、 四 进 、 远 离 的 效果 。 室 内 设 
计 中 党 利用 色彩 的 这 些 特点 去 改变 空间 的 大 小 和 高 低 。 例如 居室 空间 过 高 时 , 可 用 近 感 色 ， 
减弱 空 四 感 ， 提 高 杀 切 感 ， 墙 面 过 大 时 ， 宜 采用 收缩 色 ， 柱 子 过 细 时 ， 宜 用 浅 色 ; 柱子 过 
粗 时 ， 宜 用 深 色 ， 减 弱 验 粗 之 感 ， 如 图 1-26 所 示 。 


二 


1-2$ ”冷暖 温度 感 


图 1-26 色彩 距离 感 


口 重量 感 

色彩 的 重量 感 主 要 取决 于 明度 和 纯度 ， 明 度 和 纯度 高 的 显得 轻 ， 如 桃红 、 浅 黄色 。 在 
室内 设计 的 构图 中 常 以 此 达到 平衡 和 稳定 的 需要 ， 以 及 表现 性 格 的 需要 如 轻 标 、 庄 重 等 。 

口 尺度 感 

色彩 对 物体 大 小 的 作用 ， 包 括 色相 和 明度 两 个 因素 。 暖 色 和 明度 高 的 色彩 具有 扩散 作 
用 ， 因 此 物体 显得 大 ， 而 冷色 和 暗色 则 具有 内 聚 作 用 ， 因 此 物体 显得 小 。 不 同 的 明度 和 冷 
暖 有 时 也 通过 对 比 作用 显示 出 来 ， 室 内 不 同 家 具 、 物 体 的 大 小 和 整个 室内 空间 的 色彩 处 理 
有 密切 的 关系 ， 可 以 利用 色彩 来 改变 物体 的 尺度 、 体 积 和 空间 感 ， 使 室内 各 部 分 之 问 关系 
更 为 协调 。 

2. 色彩 对 人 的 生理 和 心理 反应 

色彩 有 着 丰富 的 含义 和 象征， 人 们 对 不 同 的 色彩 表现 出 不 同 的 好 恶 ， 这 种 心理 反应 ， 
常常 是 因 人 们 生活 经 验 以 及 由 色彩 引起 的 联想 造成 的 ， 此 外 也 和 人 的 年 龄 、 性 格 、 素 养 、 


民族 、 习 惯 分 不 开 。 例 如 看 到 红色 ， 联 想到 太阳 ， 万 物 生命 之 源 ， 从 而 感到 人 守 敬 、 伟 大 ， 
也 可 以 联想 到 血 ， 感 到 不 安 、 野 蛮 等 。 看 到 黄 绿 色 ， 联 想到 植物 发 芽 生 长 ， 感 咒 到 春天 的 
来 临 ， 于 是 把 它 代 表 育 春 、 活 力 、 斋 望 、 发 展 、 和 平等 。 看 到 呐 色 ， 似 阳 光 普 照 大 地 ， 感 
到 明明 、 活 跃 、 兴 香 。 色 彩 在 心理 上 的 物理 效应 ， 如 冷 热 、 远 近 、 轻 重 、 大 小 等 ;感情 刺 
激 ， 如 兴奋 、 消 涡 、 开 明 、 抑 郁 、 动 乱 、 和 镇 静 等 ;象征 意象 ， 如 庄严 、 轻 快 、 刚 、 和 柔 、 室 
丽 、 简 朴 等 ， 被 人 们 像 魔 法 一 样 地 用 来 创造 心理 空间 ， 表 现 内 心情 绪 ， 反 映 思 想 感情 。 


1.3.5 室内 设计 色彩 的 运用 原则 


在 学 习 完 以 上 的 色彩 基础 理论 后 ,相信 大 家 一 时 半 会 也 难以 将 其 运用 于 室内 设计 的 效 
果 图 的 绘制 中 ,个 人 对 色彩 的 掌握 与 运用 是 需要 长 时 间 积 累 的 ， 因 此 笔者 总 结 归纳 了 一 些 
室内 设计 配色 的 基本 原则 , 利用 这 些 原 则 可 以 使 我 们 在 较 短 的 时 间 内 拥有 利用 色彩 服务 于 
整体 的 空间 设计 能 

1. 整体 统一 的 规律 

在 室内 设计 中 色彩 的 和 谐 性 就 如 同音 乐 的 节奏 与 和 声 。 在 室内 环境 中 ， 各 种 色彩 相互 
作用 于 空间 中 ， 和 谐 与 对 比 是 最 根本 的 关系 ， 如 何 恰 如 其 分 地 处 理 这 种 关系 是 创造 室内 空 
间 气 氛 的 关键 。 色 彩 的 协调 意味 着 色彩 三 要 素 、 明 度 和 纯度 之 间 的 靠近 ， 从 而 产 
生 一 种 统一 感 ， 但 要 避免 过 于 平淡 、 沉 闽 与 单调 。 因 此 ， 色 彩 的 和 谐 应 表现 为 对 比 中 的 和 
谐 、 对 比 中 的 衬托 ( 其 中 包括 冷暖 对 比 、 明 暗 对 比 、 纯 度 对 比 )， 如 图 1-27 所 示 。 


图 1-27 色彩 的 统一 性 


2. 人 对 色彩 的 感情 规律 


不 同 的 色彩 会 给 人 心理 带 来 不 同 的 感 况 ， 所 以 在 确定 居室 与 饰物 的 色彩 时 ， 要 考虑 人 
们 的 感情 色彩 。 比 如 ， 黑 色 一 般 只 用 来 作 点 缀 色 ， 试 想 ， 如 果 房 间 大 面积 运用 黑色 ， 人 们 
在 感情 上 有 恐怕 难以 接受 ， 居 住 在 这 样 的 环境 里 ， 人 的 感觉 也 不 舒服 。 如 老年 人 适合 具有 稳 
定 感 的 色 系 ， 沉 稳 的 色彩 也 有 利于 老年 人 身心 健康 ， 青年 人 适合 对 比 度 较 大 的 色 系 ， 让 人 
感觉 到 时 代 的 气息 与 生活 节奏 的 快捷 ， 儿 童 适合 纯度 较 高 的 浅 睹 、 浅 粉色 系 ， 运 动员 适合 
浅 北 、 浅 绿 等 颜色 以 解除 兴奋 与 疲 芝 ,军人 可 用 鲜艳 色彩 调剂 军营 的 单调 色彩 ， 体 弱者 可 
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用 橘 芮 、 暖 绿色 ， 使 其 心情 轻松 愉快 等 ， 如 图 1-28 所 示 。 


图 1-28 色彩 的 感情 规律 


3. 要 满足 室内 空间 的 功能 需求 

不 同 的 空间 有 着 不 同 的 使 用 功能 ， 色 彩 的 设计 也 要 随 之 功能 的 差异 而 做 相应 变化 。 室 
内 空间 可 以 利用 色彩 的 明暗 度 来 创造 气氛 。 使 用 高 明度 色彩 可 获 光彩 夺目 的 室内 空间 和 气 
和 所; 使 用 低 明 度 的 色彩 和 较 暗 的 灯光 来 装饰 ， 则 给 予 人 一 种 “隐私 性 ”和 温 区 之 感 。 室 内 
空间 对 人 们 的 生活 而 言 ， 往 往 具 有 一 个 长 久 性 的 概念 ， 如 办 公 、 居室 等 这 些 空间 的 色彩 在 
某 些 方面 直接 影响 人 的 生活 ， 因 此 使 用 纯度 较 低 的 各 种 灰色 可 以 获得 一 种 安静 、 柔 和 、 舒 
适 的 空间 气氛 。 纯 度 较 高 鲜艳 的 色彩 则 可 获得 一 种 欢快 、 活 泌 与 愉快 的 空间 气氛 。 

4. 将 自然 色彩 融入 室内 空间 


室内 与 室外 环境 的 空间 是 一 个 整体 ， 宇 外 色彩 与 室内 色彩 相应 的 有 密切 关系 ， 它 们 并 
非 孤 立地 存在 。 自 然 的 色彩 引进 室内 、 在 室内 创造 自然 色彩 的 气氛 ， 可 有 效 地 加 深信 与 自 
然 的 杀 密 关系 。 自 然 界 草地 、 树 木 、 花 草 、 水 池 、 石 头等 是 装饰 点 缀 室内 装饰 色彩 的 一 个 
重要 内 容 ， 这 些 自然 物 的 色彩 极为 丰富 ， 它 们 可 给 人 一 种 轻松 愉快 的 联想 ， 并 将 人 带 入 一 
种 轻松 自然 的 空间 之 中 ， 同 时 也 可 让 内 外 空间 相 融 。 大 自然 给 了 人 类 一 个 绚丽 多 彩 的 自然 
空间 ， 人 类 也 喜爱 向 往 大 自然 ， 自然 界 的 色彩 ， 必 然 能 与 人 的 审美 情趣 产生 共鸣 。 室 内 设 
计 师 单 从 动 、 植 物 的 色彩 中 索取 素材 ， 使 用 仿 大 理 石 、 仿 花 岗 石 、 仿 原木 等 目 然 物 来 再 现 ， 

能 给 人 一 种 自然 、 亲 切 、 和 谐 之 感 ， 如 图 1-29 所 示 。 


图 1-29 自然 色 的 引用 
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3ds Max 灯光 剂 析 


本 章 重点 : 


2 3ds Max 灯光 类 型 
2 3ds Max 灯光 参数 
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3ds Max 中 的 灯光 是 模拟 现实 世界 真实 光源 的 对 象 ， 如 家 用 或 办 公 室 、 舞 台 使 用 的 灯 
光 设 备 和 太阳 光 本 身 。3ds Max 提供 了 两 套 不 同 的 照明 系统 ， 一 套 是 模拟 照明 系统 的 标准 
灯光 ， 一 套 是 基于 物理 特性 的 光度 学 灯光 ， 两 套 灯 光 系 统 各 有 其 优点 和 缺点， 分 别 适用 于 
不 同 的 场合 。 本 章 将 详细 介绍 3ds Max 灯光 的 类 型 和 各 参数 。 


2.1 3ds Max 灯光 类 型 


3ds Max 的 灯光 可 分 为 标准 灯光 和 光度 学 灯光 两 种 类 型 ， 每 一 种 类 型 的 灯光 又 可 分 细 
分 为 更 多 不 同 的 灯光 种 类 ， 如 图 2-1 所 示 。 


2-1 不 同 灯光 类 型 的 照射 


2.1.1 标准 灯光 


标准 灯光 是 3ds Max 最 常用 的 灯光 类 型 , 它 基 于 计算 机 的 对 象 , 可 以 用 来 模拟 日 光 灯 、 
舞台 灯 、 阳 交 等 各 种 常见 灯光 效果 。 在 创建 命令 面板 中 单 
击 可 按钮 ， 进 入 灯光 创建 面板 ， 展 开 该 面板 下 拉 列 表 ， 选 


择 “ 标 准 ” 灯 光 类 型 ， 如 图 2-2 所 示 。 图 Le ELEEE 下 
1. 聚光灯 标准 下 
3ds Max 的 聚光灯 包括 “目标 聚光灯 ”和 “自由 聚 光 [参半 |] 


灯 ” 两 种 类 型 。 目 标 聚 光 灯 是 像 闪 光 灯 一 样 的 投射 聚焦 的 一 一 ee 


光束 ， 就 像 在 剧院 舞台 上 的 聚光灯 ， 如 图 2-3 所 示 为 聚 光 和 ES 二 
灯 的 光照 原理 。 在 场景 中 创建 一 医 目 标 聚 光 灯 ， 可 以 发 现 活 光 | 
它 的 外 形 呈 圆锥 体形 状 ， 如 图 2-4 所 示 。 在 室内 场景 中 可 mr Area Omni 
模拟 射 灯 、 人 台灯、 手电 人 简 等 效果 。 


自由 聚光灯 和 目标 聚光灯 的 特点 相同 ， 只 是 自由 聚 光 2-2 标准 灯光 
条 疫 有 可 控制 的 目标 点 ， 只 能 通过 对 灯光 的 移动 来 控 光 线 
的 方 回 。 
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2-3 ”聚光灯 的 光照 原理 2-4 上 旦 标 聚光灯 


2. 平行 光 
目标 平行 光 主要 用 于 模拟 太阳 光 投 射 在 地 球 表 面 上 时 ， 以 一 Da daa 


线 ， 如 图 2-5 所 示 。 在 场景 中 创建 一 阵 目 标 平行 区， 可 以 发 现 它 的 外 形 呈 圆柱 形 ， 如 图 2-6 
所 示 。 


hy 0 


图 2-5 平行 光 的 光照 原理 图 2.6 目标 平行 光 
自由 平行 光 与 目 标 平行 光 的 唯一 区 别 是 无 目标 点 可 调 ， 因 而 只 能 进行 整体 地 移动 或 旋 


转 。 

3.， 泛 光 灯 

泛 光 灯 向 各 个 方向 发 射 光线 ， 类 似 于 家 用 的 白炽 灯 ， 如 图 2-7 所 示 。 泛 光 灯 的 特点 是 
易于 建立 和 调节 ， 能 够 均匀 地 照射 场景 ， 不 用 考虑 是 否 有 物体 在 照射 泄 围 外 而 不 被 照射 。 
泛 光 灯 的 外 形 在 场景 中 显示 为 一 个 四 棱锥 形状 ， 如 图 2-8 所 示 。 


4. 天 光 


天 光 主 要 用 于 模拟 日 光 效 果 ， 它 就 像 一 个 巨大 的 圆 形 屋顶 覆 芒 在 整个 场景 上 ， 因 而 可 
从 各 个 方 回 对 场景 进行 照射 ， 可 以 很 好 地 模拟 日 光 的 漫 反 射 效 果 ， 如 图 2-9 所 示 。 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 
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图 2-7 泛 光 灯 的 光照 原理 图 2-8 泛 光 灯 


图 2-9 ”天 光照 明示 意 


天 光 的 使 用 方法 也 非常 简单 ， 单 击 灯 光 创 建 面 板 中 的 “天 光 ” 按 钮 ， 在 任何 一 个 视图 
中 单 击 鼠标 左 键 ， 即 可 创建 天 光 ， 不 需要 为 天 光 进 行 任 何 指定 位 置 和 方向 的 操作 。 


2.1.2 光度 学 灯光 


光度 学 灯光 主要 是 通过 设置 灯光 的 光度 学 值 来 模拟 现实 中 的 灯光 效果 。 用 户 可 以 为 灯 
光 指 定 各 种 各 样 的 分 布 方式 、 颜 色 特 征 ， 还 可 以 导入 特定 的 光度 学 文件 ， 因 此 和 能够 获得 更 
为 精确 、 通 真 的 光照 效果 。 

在 天 创建 命令 面板 的 灯光 图 类 别 下 选择 “光度 学 ”灯光 类 型 ， 如 图 2-10 所 示 。 

单 击 “目标 灯光 ”按钮 ， 初 次 创建 光度 学 灯光 时 ， 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 其 主要 作用 就 
是 提示 用 户 是 否 选择 “对 数 曝光 控制 ”类 型 。 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 后 ， 在 “环境 和 特效 ”对 
话 框 中 可 以 看 到 “曝光 控制 ” 卷 展 栏 中 选择 的 是 “对 数 曝光 控制 ”类 型 ， 如 图 2-11 所 示 。 

在 场景 中 创建 “目标 灯光 "， 它 像 标准 泛 光 灯 一 样 从 几何 体 发 射 光 线 。 “自由 灯光 ” 司 
“目标 灯光 ”属性 基本 相同 ， 但 没有 目标 点 ， 如 图 2-12 和 图 2-13 所 示 。 
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图 2-10 ”光度 学 灯光 图 2-11 环境 和 效果 对 话 框 
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2-12 目标 光度 学 灯光 2-13 自由 光度 学 灯光 


基 在 建立 灯光 之 前 ， 场 景 会 自动 使 用 默认 的 灯光 进行 照明 ， 以 便 操作 者 能 够 观察 场景 中 的 对 象 。 系 
提示 统 默认 的 灯光 在 场景 中 是 不 可 见 的 ， 用 户 也 无 法 进行 调节 。 当 用 户 自 己 创建 了 灯光 之 后 ， 软 认 灯 
光 就 会 自动 关闭 ; 如果 将 场景 中 的 自 定 义 灯光 全 部 删除 ， 则 默认 灯光 会 又 重新 启用 。 


2.2 3ds Max 灯光 参数 


在 调整 场景 灯光 之 前 , 首先 应 了 解 灯光 的 属性 参数 , 以 及 会 对 场景 照明 产生 哪些 影响 ， 
并 且 要 了 解 它们 之 间 的 相互 和 关系， 以 便 能 够 灵活 地 控制 这 些 参 数 ， 从 而 得 到 所 需 的 照明 效 
未 o 


2.2.1 目标 聚光灯 参数 


“目标 聚光灯 ”的 光线 照 咽 方式 与 “手电 位” 的 光线 照射 方式 很 相似 ， 都 是 从 一 
光源 发 射 光 线 。 


1。 常规 参数 卷 展 栏 


瘦 规 参数 卷 展 人 栏 主要 用 于 启用 和 禁用 灯光 ， 并 且 排 际 或 包含 场景 中 的 对 象 ， 此 外 ， 还 
可 以 控制 灯光 的 目标 对 象 并 将 灯光 从 一 种 类 型 更 改 为 男 一 种 类 型 。 


一 | 
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打开 本 书 附带 光盘 “第 2 章 \ 常 规 参 数 卷 展 栏 .Max” 文 件 , 该 场景 中 已 准备 好 一 些 模 型 ， 
如 图 2-14 所 示 。 

在 “创建 ”一 “灯光 ”面板 的 下 拉 列 表 中 选择 “标准 ”选项 ， 进 入 “标准 灯光 ”的 创 
建 面 板 ， 如 图 2-15 所 示 。 
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图 2-14 打开 文件 图 2-15 ”标准 灯光 创建 面板 


按 上 键 切换 视图 至 前 视图 ， 在 “对 得 类 型 ” 卷 展 栏 中 单 击 “目标 聚光灯 ”按钮 ， 拖 动 
息 标 在 如 图 2-16 所 示 的 位 置 处 创建 一 益 聚 光 灯 。 
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图 2-16 创建 目标 聚光灯 图 2-17 绝对 模式 变化 输入 


并 为 了 精确 地 变换 灯光 的 位 置 ， 可 以 在 “绝对 模式 变化 输入 ”的 坐标 中 输入 相应 的 数值 ， 如 图 2-17 


提示 所 示 。 
加 月 切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 将 显示 出 “聚光灯 ”的 相关 参数 设置 ， 如 图 2-18 所 示 。 
吾 上 贺 吕 | 四 图 


加 
修改 器 列表 
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图 2-18 修改 命令 面板 


在 “常规 参数 ” 卷 展 栏 的 “灯光 类 型 ”选项 区 域 中 , “局 用 ” 复 选 框 可 以 控制 灯光 的 开 
启 或 关闭 ， 如 图 2-19 所 示 。 


图 2-19 ”启用 复 选 框 


在 “启用 ” 复 选 框 右 侧 的 “灯光 类 型 ”列表 中 可 以 改变 当前 灯光 的 类 型 ， 灯 光 类 型 有 
“聚光灯 ” “平行 光 ?” 和 “ 泛 光 灯 ” 3 种 . 66 目 本 复 选 框 可 以 将 灯光 切换 为 656 目 标 灯 ” 或 
“自由 灯 ”， 如 图 2-20 所 示 。 

[+ 0 前 上 [0 平 涪 + 禹 兆 ] 灯光 尖 玫 [+U0 前 平治 + 高 光 ] 灯光 类 型 


” 目标 4 | 目标 [142.424 引 


图 2-20 灯光 类 型 选项 组 


在 “阴影 ”选项 组 中 ， 勾 选 “ 启 用 ” 复 选 框 ， 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 再 按 F9 键 对 
场景 进行 泻 染 观察 ， 如 图 2-21 所 示 。 可 见 场 景 中 被 照射 的 物体 对 象 将 出 现 阴 影 效 果 。 


图 2-21 阴影 效果 
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区 长 3 由 Max 可 以 直接 在 视 口中 预览 阴影 ， 单 击 或 右键 单 击 “ 明 暗 处 理 ” 视 口 菜单 标签 。 在 “明暗 外 
提示 理 ” 视 口 标签 菜单 中 ， 选 择 “ 照 明和 阴影 "一 “启用 硬件 明暗 处 理 ” 和 “启用 阴影 ”两 个 选项 
融 可 以 在 视 口 预 抽 阴影， 如 图 2-22 所 示 。 


9 引 单 击 “ 排 除 ” 按 钮 ， 打开“ 排除 /包含 ”对 话 框 ， 如 图 2-23 所 示 。 在 该 对 话 框 中 可 以 设 
置 对 象 不 受 灯 光 的 照明 影响 和 阴影 影响 ， 
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图 2-22 ”预览 阴影 图 2-23 ”排除 /包含 对 话 框 


0 在 左 侧 的 “场景 对 象 ” 列 表 中 选择 需要 排除 照射 的 物体 ， 单 击 轩 按 钮 ， 将 该 对 象 加 入 
到 右 侧 的 列表 中 ， 然 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 关 闭 对 话 框 ， 按 F9 键 演 3 


ae ? 如 图 2 24 
所 示 。 可 以 发 现 被 选中 排除 的 场景 


景 对 象 ， 将 不 党 灯光 照明 和 投射 阴影 的 影响 ， 


图 2-24 ”排除 物体 对 象 图 2-25 ”排除 物体 投射 阴影 


闵 关 如果 在 “排除 /包含 ”对 话 框 中 选择 “投射 阴影 ” 单 选 框 ， 那么 所 选 排除 的 对 象 仍 接受 照明 ， 但 不 
提示 会 投射 阴影 ， 如 图 2-25 所 示 。 


2. 强度 /颜色 / 腥 减 卷 展 栏 


使 用 “强度 /颜色 /衰减 参数 ” 卷 展 栏 可 以 设置 灯光 的 颜色 和 强度 ， 也 可 以 定义 灯光 的 
衰减 ， 如 图 2-26 所 示 。 


打开 本 书 附 这 光盘“ 第 2 划 \ 强 度 顾 色 襄 减 卷 展 栏 .Max” 文 件 ， 切 换 至 图 |“ 修 改 ” 命 令 


ep 展开 “强度 /颜色 /衰减 参数 ” 卷 展 栏 ， 其 中 “倍增 ”参数 可 以 调整 灯光 的 照射 强度 ， 
而 右 侧 的 色 块 可 以 调节 灯光 的 颜色 ， 如 图 2-27 所 示 。 
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2-26 ”强度 /颜色 /衰减 参数 卷 展 栏 


图 2-27 强度 和 颜色 
庆 呈 倍增 数值 越 大 ， 灯 光 强 度 也 会 随 之 变 强 ;设置 为 负 值 ， 将 会 产生 吸光 的 效果 。 


“衰退 ”选项 组 中 的 参数 可 降低 灯光 远 处 的 照射 强度 。 在 “类 型 ”下 拉 列 表 中 可 以 选 
择 “ 无 >” “倒数 ”和 三 个 选项 ， 而 “平方 反比 ”的 计算 方式 更 接近 于 真实 世 
界 中 的 灯光 衰退 计算 公式 ， 也 是 光度 学 灯光 的 衰退 公式 ， 如 图 2-28 所 示 。 


图 2-28 ”衰退 方式 


在 “ 近 距 衰减 ”选项 组 中 局 用 “使 用 ”和 “显示 ” 复 选 框 ， 这 时 将 启用 灯光 的 衰减 功 
能 ， 灯 光 强 度 在 光源 到 指定 起 点 之 间 保 持 为 0， 在 起 点 到 指定 终点 之 间 不 断 增强 (上 暗 蓝 色 
线 框 范 围 )， 在 终点 以 外 保持 为 颜色 和 倍增 控制 所 指定 的 值 ( 淡 蓝 色 线 框 范围 )， 如 图 2-29 
所 示 。 


3ds Max & a 


图 2-29 ” 近 距 衰减 


“ 远 距 衰减 ”在 光源 与 起 点 之 间 保 持 颜 色 和 倍增 指定 的 灯光 强度 (黄色 线 框 范围 )， 在 
起 点 到 终点 之 间 ， 直 到 灯光 强度 降 为 0， 如 图 2-30 所 示 。 


图 2-30” 远 距 豪 减 


3. 聚光灯 参数 卷 展 栏 

在 “聚光灯 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 可 以 设置 “聚光灯 ”的 各 项 参数， 只 有 选择 聚 光 类 型 的 
灯光 时 ， 这 个 参数 卷 展 栏 才 会 显示 出 来 ， 如 图 2-31 所 示 。 

打开 本 书 附带 光盘 “第 2 章 \ 聚 光 灯 参数 .Max” 文件 ， 按 F9 键 对 场景 进行 洽 染 ， 如 图 
2-32 所 示 。， 


图 2-31 聚光灯 参数 卷 展 栏 图 2-32 ” 泻 染 场景 


选择 场景 中 的 目标 聚光灯 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 聚 光 灯 参数 ” 卷 展 栏 。 


在 “ 光 锥 ”选项 组 中 ， 启 用 “显示 光 锥 ” 复 选 框 ， 如 图 2-33 所 示 ， 在 未 选中 聚光灯 的 状态 
下 ， 启 用 和 禁用 “显示 光 锥 ” 复 选 框 ， 可 以 显示 和 隐藏 聚光灯 的 锥 形 框 ， 


图 2-33 ”显示 光 锥 


启用“ 泛 光 化 ” 复 选 框 ， ea tn 旦 只 对 锥 形 照射 范围 内 
的 对 象 投 射 了 阴影， 照射 范围 以 外 的 区 域 将 只 接受 照明 ， 不 接受 阴影 。 如 图 2-34 所 示 为 启用 
和 禁用 的 对 比 效 果 。 


图 2-34 泛 光 化 


取消 “ 泛 光 化 ” 复 选 框 的 名 选 ， 在 “ 聚 光 区 /光束 ”数值 框 中 可 以 调节 灯光 的 锥 形 照 明 
区 域 。 在 “衰减 区 /光束 ”数值 框 中 可 以 调节 灯光 的 衰减 区 域 ， 如 图 2-35 所 示 。 


[ + 0 Spot001 0 线 框 ] 


图 2-35 ” 聚 光 区 和 衰减 区 


提示 在 蓝 色 线 框 和 暗 蓝 色 线 框 之 间 的 区 域 为 衰减 区 ; 蓝 色 线 框 以 内 的 区 域 为 聚 光 区 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 ) 


“ 圆 ” 和 “矩形 ” 单 选 按钮 ， 可 以 决定 聚 光 区 和 衰减 区 的 形状 ， 默 认为 “ 圆 ”， 如 图 2-36 
所 示 。 


图 2-36， 圆 和 和 矩形 单 选 按钮 
由 局 用“ 拢 形 ” 单 选 按钮 后 ， 可 以 激活 “纵横 比 ” 和 “位 图 拟 合 ”>。 “纵横 比 ” 参 数 ， 可 
以 调 巴 算 形 的 长 宽 比 ; “位 图 拟 合 ”按钮 可 以 使 用 指定 的 图 像 长 宽 比 作为 灯光 的 长 宽 比 。 
如 图 2-37 所 示 为 设置 了 相关 参数 后 的 场景 效果 。 


图 2-37 ”纵横 比 和 位 图 拟 合 


让 六 单 击 “ 位 图 拟 合 ” 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 杠 
提示 中 赋予 一 张 图 像 文件 ， 就 可 以 对 灯光 的 比 
例 进 行 锁 定 ， 如 图 2-38 所 示 。 


4. 高 级 效果 卷 展 栏 
“高 级 效果 ” 卷 展 栏 主要 是 提供 影响 
灯光 、 影 响 曲 面 方 式 的 控件 。 也 可 以 通过 
选择 要 投 咽 灯光 的 贴图 ， 使 灯光 对 象 成 为 
一 个 投影 ， 如 图 2-39 所 示 。 2-38 “选择 图 像 文件 以 适 配 ” 对 话 杠 


加 月 打开 本 书 附带 光盘 “第 2 章 \ 高 级 效果 卷 展 栏 .Max” 文 件 ， 如 图 2-40 所 示 。 
13 选择 场景 中 的 目 Rs 切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 高 级 效果 参数 ” 卷 展 栏 。 
在 “影响 曲面 ”选项 区 域 中 , “对 比 度 ” 参 数 可 用 于 调节 漫 反 射 区 域 的 表面 和 环境 光影 


| 轩 
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的 表面 的 对 比 度 ， 如 图 2-41 所 示 。 


图 2-39 ”高 级 效果 卷 展 栏 图 2-40 打开 文件 


图 2-41 ”对比度 
知味 随 着 “对 比 度 ” 参 数值 的 提高 ， 漫 反射 区 域 的 表面 和 周转 环境 之 间 的 对 比 也 越 明显 ， 


“ 柔 化 漫 反射 边 ”参数 可 和 柔 化 漫 反射 区 与 阴影 区 表面 之 间 的 边缘 ， 避 和 免 产 生 清晰 的 明 
暗 分 界 。 

加 启 用 “ 漫 反 射 ” 复 选 框 后 ， 灯 光 将 影响 对 象 曲面 的 漫 反 射 属性 启用 “高 光 反射 ” 复 
寺 杠 后, 灯光 将 影响 对 象 曲 面 的 高 光 属性 ， 如 图 2.42 所 示 为 分 别 单 狼 启用“ 漫 反射 "和 高 
光 反 射 ”的 效果 ， 


图 2-42” 漫 反射 和 高 光 反 射 复 选 杠 


0 本 启用 “ 仅 环境 光 ” 复 选 框 ， 灯 光 只 影响 周围 的 环境 ， 而 不 影响 对 象 本 身 。 并 且 当 局 用 
该 复 选 框 时 ， 上 面 的 几 个 参数 项 都 将 失去 效用 ， 如 图 2-43 所 示 。 
还 原初 始 参 数 ， 在 “投射 贴图 ”选项 组 中 启用 “贴图 ” 复 选 框 ， 单 击 右 侧 的 贴图 按钮 ， 


一 | 
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灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


将 一 张 图 像 文件 作为 投影 图 ， 如 图 2-44 所 示 ， 为 应 用 了 投影 贴图 后 的 效果 。 


图 2-43” 仅 环境 光 图 2-44 投影 贴图 


5. 阴影 参数 卷 展 栏 

一 般 灯 光 类 型 和 所 有 阴影 类 型 都 具有 “阴影 参数 ” 卷 展 栏 ， 在 该 卷 展 栏 中 可 以 设置 阴 
影 颜色 和 其 他 常规 阴影 属性 ， 如 图 2-45 所 示 。 
打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 2 章 \ 阴 影 参 数 卷 展 栏 .Max” 文 件 ， 如 图 2-46 所 示 。 
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Ls SS 
图 2-4$ ”阴影 参数 卷 展 栏 图 2-46 打开 文件 


[于 选择 场景 中 的 目标 聚光灯 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 阴 影 参 数 ” 卷 展 栏 。 在 
“对 象 阴影 ”选项 组 中 ， 单 击 “ 颜 色 ” 右 侧 的 色 块 ， 在 弹出 的 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 可 
以 指定 阴影 的 闫 色 ， 如 图 2-47 所 示 ， 分 别 设置 阴影 颜色 为 红色 和 黄色 ，。 


图 2-47 阴影 颜色 


1 本 还 原 “ 颜 色 ” 为 黑色 . “密度 ”参数 可 用 于 调节 队 影 及 阴影 边缘 处 的 密度 ， 如 图 2-48 


va 


所 示 。 窗 度数 值 越 大 ， 阴 影 越 浓 。 


6. 阴影 贴图 参数 卷 展 栏 


“目标 聚光灯 ” 所 使 用 的 阴影 类 于 是 “阴影 贴图 ” 类型， 用户 可 以 通 
We a 卷 展 栏 来 对 该 类 型 的 阴影 进行 设置 ， 如 图 2-49 所 示 。 


打开 本 书 附带 光盘 “第 2 章 \ 阴 影 贴图 参数 卷 展 栏 .Max” 文 件 ， 如 图 2-50 所 示 。 


图 2-49 ”阴影 贴图 参数 卷 展 栏 图 2-50 ”打开 文件 


加 选择 场景 中 的 目标 聚光灯 ， 切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 阴 影 贴图 参数 ” 卷 展 栏 ， 
调整 “ 偏 移 ” 值 ， 可 以 控制 阴影 和 阴影 投射 对 象 的 距离 ， 如 图 2-51 所 示 。 


图 2-51 偏 移 参数 
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国 还 原 和 参数 ，“ 大 小 ”参数 是 以 平方 像素 为 单位 的 ， 通 过 它 可 以 设置 阴影 贴图 的 大 小 ， 
于 指定 贴图 的 分 辩 率 ， 值 越 高 贴图 精度 越 高 ， 阴 影 也 就 越 清 晰 ， 如 图 2-52 所 示 。 


2-52 ”大 小 参数 


“采样 范围 ”参数 ， 可 以 控制 阴影 中 边缘 区 域 的 柔和 程度 ， 值 越 高 边缘 越 柔 和 ， 如 
2-53 所 让 


图 2-53 ”采样 范围 参数 


0 本 启用 “ 双 面 阴影 ” 复 选 框 ， 可 以 在 计算 

影 时 不 再 忽略 对 象 背 面 , 如 图 2-54 所 示 ， 
Wi 
的 阴影 效果 。 

7. 大 气 和 效果 卷 展 栏 

在 “大 气 和 效果 ” 卷 展 栏 中 可 以 为 灯 


厂 观 面 明 影 i 


光 添 加 特殊 效果 ， 如 体积 光 、 和 镜头 效果 。 
下 面 通过 一 个 具体 实例 来 了 解 大 气 和 效果 图 2-54 双 面 阴影 


卷 展 栏 。 


打开 本 书 附带 光盘 “第 2 章 \ 大 气 和 效果 卷 展 栏 .Max” 文 件 ， 场 景 中 已 经 创建 聚光灯 ， 
is 
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[0 选择 场景 中 的 目标 聚光灯 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 大 气 和 效果 ” 卷 展 栏 ， 
单 击 “添加 ”按钮 ， 为 灯光 添加 “体积 光 ” 效 果 ， 如 图 2-56 所 示 。 


图 2-55 打开 文件 图 2-56 添加 大 气 效果 


在“ 大气 和 效果 ” 卷 展 栏 中 选择 “体积 光 ” 单 击 “ 设 置 ” 按 钮 ， 按 数字 键 8 打开 “ 环 


境 和 效果 ”对 话 框 ， 如 图 2-57 所 示 ， 
v 


图 2-57 ”环境 和 效果 对 话 框 
IE 
类 提示 护 数字 健 或 央行“ 演 染 ，_， "环境 ， 命 令 同 笠 可 以 打开 “环境 和 效果 ， 对 话 柜 。 
展开 “体积 光 参 数 ” 卷 展 栏 ， 如 图 2-58 所 示 对 各 项 参数 进行 设置 。 


图 2-58 ”调节 参数 
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5 启 返 回 摄影 机 视图 中 ， 按 F9 键 泻 染 场 
景 ， 如 图 2-59 所 示 。 


选择 灯光 在 “大 气 和 效果 ” 卷 展 栏 中 添加 

提示 大 气 效果 ， 就 可 以 不 必 使 用 “拾取 灯光 ” 
按钮 来 拾取 需要 添加 大 气 效果 的 灯光 。 使 
用 “拾取 灯光 ”按钮 可 以 为 不 同 灯光 添加 
同一 大 气 效果 。 


图 2-$9 ”大 气 效 果 


2.2.2 其 他 标准 灯光 的 参数 


前 面 讲 解 了 “目标 聚光灯 ”的 基本 参数 , 相信 读者 已 经 对 灯光 有 了 一 定 的 认识 和 理解 。 
在 3ds Max 中 ， 标 准 灯 光 除 了 “和 天光” 外， 其 他 灯光 与 “目标 聚光灯 ”的 创建 参数 基本 相 
同 ， 这 里 就 不 再 讲述 ， 下 面 将 针对 其 他 不 同 特征 的 灯光 进行 讲解 。 

1. 泛 光 灯 

“ 泛 光 灯 ”是 从 单个 光源 向 各 个 方向 投射 光线 的 灯光 ， 一 荔 泛 光 灯 相当 于 六 芋 由 中 心 
指向 外 侧 的 聚光灯 所 产生 的 照射 效果 。 泛 光 灯 的 优点 是 易于 建立 和 调节 ， 不 用 考虑 是 否 
对 和 象 在 灯光 沁 围 内 、 外 ， 而 不 修 照 时 ， 它 同样 也 具有 灯光 的 衰减 效果 、 投 别 阴 影 和 图 像 。 

2. 天 光 

天光” 主要 模仿 日 光照 射 效果 的 灯光 ， 并 可 以 设置 天 空 的 颜色 或 给 天 空 指定 贴图 。 
0 打开 本 书 附带 光盘 “第 2 齐 \ 天 光 .Max” 文 件 ， 在 “创建 ”一 “灯光 ”面板 的 下 拉 列 表 
中 选择 “标准 ”选项 ， 单 击 “ 天 光 ” 按 钮 ， 在 场景 中 任意 位 置 处 创建 一 益 天 光 ， 如 图 2-60 
所 示 。 
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图 2-60 创建 天 光 


1 保持 “天 光 ” 的 选中 状态 ,切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 通 过 “启用 ” 复 选 框 可 以 打开 
或 关闭 “天 光 ”， 如 图 2-61 所 示 。 
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2-61 ”启用 复 选 框 


四 “倍增 ”参数 可 以 控制 灯光 的 强度 ， 如 图 2-62 所 示 设 置 了 不 同 “ 人 倍增” 参数 的 效果 。 
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2-62 ”倍增 参数 


[在 “天 空 颜色 ”选项 区 中 ， 选 择 “ 使 用 场景 环境 ”选项 空 光 将 使 用 “环境 ”面板 
se 该 项 只 在 “ 光 跟 踪 器 ” 如 图 2-63 所 示 ， 

1 本 选择“ 天空 颜 色 ” 选 项 并 单 击 右 侧 的 色 块 ， 在 弹出 的 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 ， 可 以 
设置 “天 空 ” 的 颜色 ， 如 图 2-64 所 示 。 


图 2-63 ”使 用 场景 环 图 2-64 ”设置 天 空 颜色 


| 
在 在“ 泻 染 ” 一 “ 泻 染 设置 ”一 “高 级 照明 ”选项 卡 的 “选择 高 级 照明 ” 卷 展 栏 下 拉 列 表 中 可 以 选 
提示 择 “ 光 跟踪 器 "。 
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加 蜀 单 击 无 按钮 ， 打 开 “ 材 质 / 贴 图 浏览 器 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 可 以 指定 一 
张贴 图 ， ee 

0 有 在“ 泻 染 ” 选 项 组 中 ， 启 用 “投射 阴影 ” 复 选 框 ， 可 以 使 天 光 投 射 阴影 ; “每 采样 光线 
ii 而 “光线 
偏 移 ” 参 数 ， 可 以 定义 对 象 上 某 一 点 的 投影 与 该 点 的 最 短 距 离 ， 如 图 2-65 所 示 。 


图 2-65 演 染 组 参数 


2.2.3 光度 学 灯光 参数 


目标 灯光 具有 投 届 点 和 目标 点 ， 可 以 分 别 调整 投射 点 和 目标 点 的 位 置 ， 来 设置 灯光 投 
射 到 对 象 上 的 方向 。 该 灯光 提供 了 多 种 分 布 方式 ， 人 定 生 成 阴影 的 灯光 
图 形 ， 从 而 改变 对 象 阴影 的 投射 方式 。 部 分 卷 展 栏 的 参数 同 前 面 介 绍 的 “聚光灯 ” 卷 展 栏 
参数 一 致 ， 这 里 就 不 再 重复 了 。 
0 打开 本 书 附带 光盘 “第 2 章 \ 目 标 灯 光 .Max” 文 件 ， 如 图 2-66 所 示 。 按 下 键 切换 至 前 视 
图 ， 在 “创建 ” fe 面板 的 下 拉 列 表 中 选择 “光度 学 ”选项 ， 进 入 “光度 学 ”的 创 
建 面 板 ， 如 图 2-67 所 示 。 


| 光度 学 


图 2-66 打开 文件 图 2-67 ”光度 学 创建 面板 
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在 前 视图 中 创建 一 益 “ 目 标 灯光 ”， 通 过 移动 变换 工具 ， 将 “目标 灯光 ”调整 到 场景 中 
的 “ 币 灯 ”位 置 处 ， 如 图 2-68 所 示 。 


[+0 顶 0 线 框 ] [+0 前 0 线 框 ] 


图 2-68 创建 目标 灯光 


1. 模板 卷 展 栏 

“模板 ” 卷 展 栏 可 以 使 用 各 种 预 设 灯光 类 型 对 场景 进行 照明 。 
0 选择 “目标 灯光 ”对 象 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 在 “模板 ” 卷 展 栏 中 ， 单 击 列表 
右 侧 的 立 按钮 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 一 种 灯光 类 型 ， 并 按 F9 键 泻 染 观察 ， 如 图 2-69 
所 示 为 不 同 模板 类 型 的 照明 效果 。 


图 2-69 不同 模板 照明 效果 


2. 常规 参数 卷 展 栏 

在 “常规 参数 ” 卷 展 栏 中 可 以 设置 灯光 的 打开 和 关闭 ， 以 及 灯光 的 阴影 和 分 布 类 型 。 
上 选择 “模板 ”为 “80W 岗 元 素 灯泡 ”， 展 开 “ 常 规 参 数 ” 着 展 栏 。 在 “灯光 属性 ”选项 
组 中 “启用 ” 复 选 框 可 以 控制 灯光 的 打开 和 关闭 ， 如 图 2-70 所 示 。 
时 “灯光 分 布 (类 型 选项 组 中 提供 了 4 种 灯光 分 布 类 型 ， 默 认 设置 为 “统一 球形 ”分 
布 ， 灯 光 在 各 个 方向 均匀 分 布 光线 ， 如 图 2-71 所 示 。 
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图 2-70 打开 和 关闭 灯光 


图 2-71 统一 球形 分 布 方式 


0 在 “灯光 分 布 ” 列 表 中 选择 “统一 漫 反射 ”选项 ， 灯 光 将 仅 在 半球 体 中 发 射 漫 反射 光 
线 ， 就 如 同 从 菜 个 表面 发 射 光线 一 样 ， 如 图 2-72 所 示 。 
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图 2-72 ”统一 漫 反射 分 布 方式 


0 在 “灯光 分 布 ” 列 表 中 选择 “聚光灯 ”选项 ， 该 分 布 方式 像 闪光 灯 一 样 投影 集中 的 光 
束 ， 在 剧院 中 或 板 灯 投影 下 面 的 聚 光 ， 如 图 2-73 所 示 。 

5 在 “灯光 分 布 ”列表 中 选择 “光度 学 Web” 选 项 ， 该 分 布 方式 是 通过 指定 光 域 网 文件 
来 描述 灯光 亮度 的 分 布 情况 ， 它 是 光源 灯光 强度 分 布 的 3D 表示 ， 如 图 2-74 所 示 。 


图 2-73 ”聚光灯 分 布 方式 


图 2-74 ”光度 学 Web 分 布 方式 


3。 强度 /颜色 /衰减 卷 展 栏 
过 该 卷 展 栏 中 的 各 个 选项 可 以 对 灯 交 的 颜色 、 强 度 和 范围 进行 调整 


Syd 分 布 方式 设置 为 “统一 球形 ?”， 保 持 其 他 参数 不 变 。 在 “强度 /颜色 /衰减 ” 卷 
展 栏 的 “颜色 ”选项 组 中 ， 通过 “灯光 ”列表 可 以 选择 一 种 灯 的 规格 ， 以 近似 灯光 的 光谱 
特征 ， 如 图 2-75 所 示 为 不 同 规格 的 对 比 效 果 。 
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图 2-75 灯光 规格 对 比 
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选择 “开尔文 ” 单 选 按 钮 ， 将 需要 改变 灯光 的 色温 来 设置 灯光 的 顾 色 。 灯 光 的 色温 以 
开尔文 度数 表示 ， 相 应 的 颜色 显示 在 右 侧 的 颜色 块 中 ， 如 图 2-76 所 示 为 不 同色 温 的 效果 。 


En 


图 2-76 ”不同 色温 的 效果 


0 本 在 “颜色 ”选项 组 中 的 “过 虑 颜色 ”可 以 用 来 设置 光源 上 的 过 滤 色 效 果 ， 如 图 2-77 所 


-~ 和 
U 

-0 
一 


图 2-77 过滤 颜色 


“强度 ”选项 组 中 的 选项 用 于 设置 光度 学 灯光 基于 物理 属性 的 强度 或 亮度 值 。lm 是 光 

通 量 单位 ,用 于 测量 灯光 发 散 的 全 部 能 量 ; cd 是 沿 着 目标 方向 来 测量 灯光 的 最 大 发 光 强 度 ; 
lx 用 于 测量 被 灯光 照 亮 的 表面 面向 光源 方向 上 的 照明 度 , 如 图 2-78 所 示 为 不 同 强度 的 照明 
在 上 暗淡 ”选项 组 中 显示 了 有 上 暗淡 所 产生 的 强度 ， 并 使 用 与 强度 组 相同 的 单位 。 选 择 “ 暗 
淡 ” 参 数 百 分 比 前 的 复 选 框 ， 可 设置 参数 值 来 指定 灯光 强度 的 倍增 ， 如 图 2-79 所 示 为 不 同 
暗淡 百分比 的 照射 效果 。 


图 2-78 ”不 同 强 度 值 的 照明 效果 


图 2-79 ”不 同上 暗淡 强度 的 照射 效果 


0 在 “暗淡 ”选项 组 中 ， 勾 选 “光线 暗淡 时 白炽 灯 颜 色 会 切换 ” 复 选 框 ， 灯 光 可 在 暗淡 
时 通过 产生 更 多 黄色 来 模拟 白炽 灯 ， 如 图 2-80 所 示 。 


图 2-80 ” “光线 暗淡 时 白炽 灯 颜 色 会 切换 ” 复 选 框 


打 3 


4， 图 形 /区 域 阴影 卷 展 栏 
通过 “图 形 /区 域 阴影 ” 卷 展 栏 ， 可 以 选择 用 于 生成 阴影 的 灯光 图 形 。 


0 保持 初始 参数 ， 将 灯光 的 暗淡 百分比 设置 为 100%。 展 开 “ 图 形 / 区 域 阴 影 ” 卷 展 栏 ， 
在 “从 (图形 ) 发 射 光线 ”选项 区 域 中 的 下 拉 列 表 中 可 以 选择 六 种 灯光 图 形 ， 如 图 2-81 
所 示 为 不 同 两 种 灯光 图 形 的 照明 效果 。 


2-81 不 同 灯 光 图 形 的 照明 效果 


中 在 “ 泻 染 ”选项 组 中 启用 “灯光 图 形 在 演 染 中 可 见 ” 复 选 框 后 ， 灯 光 图 形 就 可 以 在 泻 
染 中 显示 为 自 供 照明 的 图 形 。 


AT 


再 草 


VRay 灯光 庆 析 
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D VR 太阳 
> VRaylIES 
3 VR 物理 环境 灯光 
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随 着 泻 染 行业 不 断 的 成 熟 ，VRay 版 本 也 不 断 进化 着， 最 新 的 VRay3.0 更 是 继承 了 之 
he eet a la td 套 优 秀 的 灯光 系统 ， 包括 VR 灯光 、VR 
太阳 、VRay 环境 灯光 和 VRayIES4 个 部 分 ， 它 们 有 着 优秀 的 表现 效果 和 简洁 的 参数 设置 ， 
使 用 起 来 非常 方便 。 


3.1 VR 灯光 


Vray 灯光 是 从 一 个 面积 或 体积 对 象 发 射出 光线 的 , 它 能 够 产生 真实 的 照明 效果 其 参数 
十 分 精简 ， 能 够 大 大 提高 调节 效率 。 

单 击 顺 “ 创 建 ”命令 面板 中 国 “ 灯 光 ” 按 钮 ， 在 下 拉 列 表 中 选择 YRay， 就 会 出 现 VR 
灯光 的 列表 ， 如 图 3-1 所 示 。 

下 面 主要 讲解 VR 灯光 的 各 项 参数 的 作用 。 打 开本 书 附带 光盘 “第 3 章 \VR 灯光 .max” 
文件 ， 如 图 3-2 所 示 。 


oO ee 有 
[- 对象 类 到 | 


半自动 要 档 
RJ 江 


VR- 环境 灯 注 | 
- 名 称 和 毅 色 - 
[| 


3-1 VRay 灯光 面板 3-2 ”打开 文件 


3.1.1 常规 选项 组 


常规 选项 组 中 的 参数 在 前 面 介绍 标准 灯光 时 有 所 讲解 ， 这 里 主要 针对 VR 灯光 类 型 的 
特色 参数 进行 介绍 。 


四 在 “创建 ”一 “灯光 ”面板 中 展开 其 下 拉 列 表 ， 并 选择 “VRay”， 切 换 至 VR 灯光 面 
板 ， 然 后 单 击 “VR 灯光 ”按钮 ， 在 如 图 3-3 所 示 的 位 置 处 创建 一 蔡 灯 光 ，。 

0 网 保持 灯光 为 选中 状态 切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 类 型 ”的 下 拉 列 表 ， 会 显示 
出 VR 灯光 的 4 种 类 型 ， 如 图 3-4 所 示 。 


YRayIES 
中 -六 阳 


1 
区 长 可 以 预先 在 创建 灯光 时 对 灯光 的 参数 进行 设置 ， 这 里 设置 灯光 “大 小 ”选项 组 中 的 长 、 宽 为 106。 


提示 


下 
沾 


特 到 届 
由 


必 


v 证 
加 
目 有 
厂 视 


wl | 


3-3 ”创建 VR 灯光 3-4 VR 灯光 类 型 


“平面 ”类 型 的 灯光 在 实际 的 工作 中 使 用 频率 最 高 ， 它 自身 是 一 个 面 光 源 ， 只 要 有 合 
适 的 宽度 与 长 度 就 可 以 实现 极 好 的 面 光 源 效 果 ， 对 于 室内 环境 中 所 触及 的 大 多 数 光 源 都 
能 进行 效果 极 佳 的 模拟 ， 如 图 3-5 所 示 。 


[ + 0 透视 0 平 洽 + 高 光 ] 


3-5 ”平面 类 型 


“穹顶 ”类 型 的 灯光 自身 形态 是 上 半球 形 ， 置 于 室内 环境 中 常用 来 模拟 散射 的 天 光 效 
果 ， 对 场景 起 到 增加 亮度 与 光线 色彩 调整 的 作用 ， 如 图 3-6 所 示 。 


[ + 0 透视 0 平 洽 + 高 光 ] 


J 


3-6 ” 窒 顶 类 型 
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“ 球 型 ”类 型 的 灯光 自身 形态 哇 球形 ， 对 于 现实 中 形状 类 似 的 灯光 都 能 进行 模拟 ， 如 
图 3-7 所 示 。 


[ + 0 透视 0 平滑 + 高光] 


3-7” 球 型 类 型 


“网 格 ”类 型 的 发 光 原理 和 球 类 型 是 一 样 的 ， 只 是 网 格 类 型 灯 是 一 个 方形 来 表示 光源 
的 形状 ， 如 图 3-8 所 示 ， 


[ + 0 透视 0 平 消 + 高光] 


3-8 网 格 类 型 


人 在“ 强度 ”选项 组 中 可 以 设置 灯光 的 


颜色 和 强度 ， 如 图 3-9 所 示 。 理 度 
和 rr 单位 :| 默认 (图 全 ~ 

组 中 的 “单位 ”控制 着 灯光 强度 的 计算 单 倍增 器 : [1.0 ”4 

位 ， 尽 管 3ds Ma x 提供 了 5 种 计算 单位 ， 模 陈 : | 颜色 二 

但 复杂 的 灯光 单位 间 的 换算 对 室内 效果 图 颜色 :|[ | 

的 表现 而 言 显然 是 多 余 的 ， 保 持 默 认 的 单 温度 : 外 

位 即 可 :; < 信 增 器 。 参数 可 以 用 来 控制 灯光 

的 强度 ， 如 图 3-10 所 示 为 不 同 单位 和 倍增 图 3-9 ”强度 选项 组 

器 的 效果 。 
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图 3-10 ”强度 单位 和 倍增 


在 “模式 ”列表 中 有 “颜色 ”和 “温度 ”两 种 模式 。 “ 顾 色 ”可 以 直接 调节 顾 色 来 控 
制 灯 光 的 颜色 ; “温度 ” 则 需要 改变 温度 值 来 设置 灯光 的 颜色 ， 如 图 3-11 所 示 。 


图 3-11 颜色 和 温度 


姑 呈 去 使 用 “温度 ” 值 来 调节 灯光 的 颜色 ， 有 助 于 更 为 精确 的 模拟 现实 灯光 。 


3.1.3 大 小 选项 组 


“大 小 ”选项 组 中 的 参数 可 以 对 灯光 
的 尺寸 进行 设置 ， 如 图 3-12 所 示 。 

将 “倍增 器 ” 值 设 置 为 2， 其 他 参数 还 
原 为 初始 值 。 如 图 3-13 所 示 ， 分 别 为 灯光 
大 小 设置 不 同 的 值 ， 从 泻 染 结果 可 以 看 出 ， 
灯光 尺寸 越 大 ， 发射 光线 越 多 ,场景 越 充 。 


105,93709 


106,85909 


图 3-12 ”大 小 选项 组 
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图 3-13 不同 大 小 的 灯光 效果 


将 灯光 类 型 切换 为 “ 球 型 ”， 此 时 的 “大 小 ”选项 组 中 的 参数 变 为 “半径 ”， 如 图 
3-14 所 示 为 不 同 半径 的 照明 效果 。 半 径 值 越 大 ， 灯 光 发 射 的 光线 越 多 ， 场 景 越 亮 。 


图 3-14 不同 半径 的 灯光 效果 


3.1.4 “选项 ”选项 组 


“选项 ”选项 组 中 的 参数 可 以 用 来 对 
光源 进行 特殊 的 设置 ， 如 图 3-15 所 示 。 
设置 灯光 类 型 为 “平面 "，“ 长 / 宽 ” 值 
为 106. “选项 ”选项 组 中 的 “投射 阴影 ? 
用 于 控制 平面 光源 是 否 投射 阴影 ; “ 双 面 ” 
选项 可 以 控制 是 否 在 平面 光源 的 两 面 都 产 
生 灯 光 效 果 ， 这 个 选项 对 球形 灯光 无 效 ， 
常用 来 满足 特定 场合 的 需要 ， 如 图 3-16 所 
小 。 


选项 
[ 投射 阴影 
厂 驱 面 

厂 不 可 见 

[7 智 蜡 灯 光 法 线 
厂 不 豪 减 


3-15 


三 天 光 入 口 和 三 简单 
| 存 圭 发 光 图 

[vw 影响 得 反 射 

Iv 影响 高 光 上 反射 

fw 影响 反射 


全 选项 ” 选项 组 


图 3-16 ”投射 阴影 和 双 面 


“不 可 见 ” 开 关 ， 这 个 选项 可 以 控制 是 否 在 最 后 的 泻 染 图 中 显示 光源 的 形状 。 老 不 勾 
选 ， 场 景 中 的 光源 将 被 泻 染 成 当前 灯光 的 闫 色 ， 如 图 3-17 所 示 。 


ED 


图 3-17 不 可 见 选 项 


“和 急 略 灯光 法 线 ” 为 是 否 忽 略 灯 光 法 线 的 开关 。 不 匀 选 此 项 ，VRay 会 在 光源 表面 法 
线 方向 上 发 射 更 多 的 光线 ; 当 该 选项 打开 时 ， 泻 染 的 结果 更 加 平 渭 ， 如 图 3-18 所 示 。 


图 3-18 忽略 灯光 法 线 


一 


“不 衰减 ”为 无 衰减 ， 一 般 情 况 下 灯光 亮度 会 按照 与 光源 距离 平方 的 倒数 方式 进 
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减 ( 即 远离 光源 的 表面 比 靠近 光源 的 表面 更 黑 ) 。 勾 选 这 个 选项 后 ， 灯 光 的 强度 将 不 会 随 
距离 而 衰减 ， 如 图 3-19 ee 


图 3-19 ”不 衰减 选项 


“天 光 ” 为 天 光 入 口 开 关 ， 义 选 后 颜色 和 倍增 值 参 数 会 被 忽略 ， 它 是 以 环境 光 的 颜色 
和 亮度 为 基准 ， 如 图 3-20 所 示 。 


3-20 ”天光 入 口 


其 中 的 6 最 4 向 漫话 ” 6 最 4 和 m 向 喜光 反射 向 反射 ” 三 一 三 个 复 选 框 与 标准 灯光 的 功能 


样 ， 这 里 就 不 再 详细 介绍 了 ， 如 图 3-21 所 示 。 


> 


图 3-21 基本 照射 复 选 框 


3.1.5 采样 选项 组 


“采样 ”选项 组 中 的 参数 可 以 对 阴影 
的 质量 和 偏 移 进行 调节 ， 如 图 3-22 所 示 。 
“ 细 分 ”参数 会 对 灯光 的 噪点 产生 影 
响 ， 细 分 值 越 高 产生 的 噪点 就 越 少 ， 同 时 
也 会 造成 泻 染 时 间 上 的 延长 ， 因 此 对 于 灯 
光 的 “ 细 分 ”参数 的 设置 ， 读 者 最 好 根据 


ED 


测试 演 染 中 图 像 反馈 的 效果 进行 设置 ， 如 图 3-22 采样 选项 组 
图 3-23 所 示 。 


3-23 细 分 


加 “阴影 偏 移 ”参数 控制 着 阴影 与 物体 之 间 偏 移 的 距离 。 
3.2 VR 太阳 


VR 太阳 是 VRay 演 染 器 日 市 的 太阳 
光 ， 提 供 了 空气 混浊 度 、 具 氧 层 厚度 等 物 
理 属 性 设置 , 与 VRay 天 光 配 合 使 用 , 可 模 
拟 出 真实 的 太阳 光照 效果 。 
打开 光盘 提供 的 “第 3 章 \VR 太阳 .max” 
文件 ， 该 场景 中 已 经 创建 了 一 个 VR 太阳 ， 
如 图 3-24 所 示 。 切 换 至 修改 命令 面板 ， 如 
图 3-25 所 示 为 VR 太阳 的 参数 。 


3-24 VR 太阳 光 位 置 


基 懂 当 用 户 初次 在 场景 中 创建 VR 太阳 光 时 ， 会 弹出 一 个 对 话 框 来 提示 用 户 是 否 使 用 VR 太阳 光 自 带 
提示 的 环境 贴图 ， 如 图 3-26 所 示 。 
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-ay A | 
启用 I | 过 二 和 @ [| 
个 日 员 人 加 疡 色 模 式 ,.. 可 过 泪 下 
ln | 阴影 峰 交 .... Te 
吕 响 高 沃 .5 lv | 阴影 偏 移 .…...... [0.508c 引 
投射 大 气 阴 影 ……… 厅 | 光子 发射 于 储 [T27 | 休想 自 动 添加 一 张 R 天 空 环境 贴图 吧 ? 
A 3.0 3 En et 
= 0.35 | 到 国 因 
平 上 照明 .... 25000.| 襄 
大 小 悄 增 ………… [I0 让 


图 3-25 ”VR 太阳 参数 图 3-26 添加 VR 天 空 环境 贴图 


“启用 ” 复 选 框 用 于 控制 VR 太阳 光 的 开启 和 关闭 ， 如 图 3-27 所 示 。 


图 3-27 “启用 ” 复 选 框 的 功能 


1 “不 可 见 ” 用 于 设置 VR 太阳 在 演 染 结果 后 是 否 可 见 。 


中 “ 浊 度 ”参数 用 来 控制 大 气 的 混浊 度 ， 光 线 穿 过 混浊 的 空气 时 ， 气 中 的 悬浮 颗粒 会 


使 光线 发 生 衍 射 。 混浊 上 度 越 高 表示 大 气 中 的 县 浮 颗 粒 越 多 ， 光线 是 就 会 减弱 ) 如 图 
3-28 所 示 为 不 同 混 浊 参 数 的 效果 。 


图 3-28 不同 浊 度 效果 


0 有 设置 “ 浊 度 ”为 7， 其 中 “臭氧 ”参数 可 以 设置 臭氧 层 厚 度 ， 较 小 的 值 阳光 比较 黄 ， 


较 大 的 值 阳光 比较 蓝 ， 如 图 3-29 所 示 。 


图 3-29 不同 臭氧 值 效果 


1 “强度 倍增 ”参数 用 来 控制 太阳 光 的 亮度 ， 如 图 3-30 所 示 为 不 同 强度 倍增 的 太阳 光 效 


% 


图 3-30 ”强度 倍增 


“大 小 倍增 ”可 以 控制 太阳 尺寸 大 小 的 倍增 值 ， 这 个 尺寸 大 小 和 光照 强度 只 会 影响 阴 
影 的 模糊 程度 ， 如 图 3-31 所 示 。 


3-31 大 小 倍增 
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站 “阴影 细 分 ”用 于 设置 计算 阴影 的 采样 细 分 数 。 较 大 的 值 可 得 到 光滑 的 效果 ， 但 会 花 
费 较 多 的 演 染 时 间 ; 较 低 的 值 会 产生 较 多 的 品 波 ， 但 泻 染 速 度 会 很 快 ， 如 图 3-32 所 示 。 


3-32 ”阴影 细 分 


| “阴影 偏 移 ”参数 用 来 对 阴影 和 对 象 之 间 的 距离 进行 控制 ， 如 图 3-33 所 示 。 
“光子 发 射 半 径 ” 参 数 需 要 在 “间接 照明 ”中 使 用 “光子 贴图 ”作为 全 局 照明 引擎 方 
可 产生 作用 ， 通 常 保持 该 参数 为 默认 值 即 可 ; “排除 ”参数 用 于 设置 VR 阳光 “照明 / 排 
除 ” 对 象 。 


图 3-33 ”阴影 偏 移 


3.3 VRayIES 


VRayIES 是 VRay 泻 染 器 自 带 的 IES 类 型 的 灯光 ， 它 提供 了 光 网 域 、 功 率 等 属性 的 设 
置 ， 主 要 用 来 模拟 室内 灯光 中 的 射 灯 的 效果 ， 如 图 3-34 所 示 。 
本 节 只 对 第 用 参数 进行 介绍 ， 首 先 打 开本 书 附带 光盘 “第 3 章 \VRayIES.max” 文 件 ， 
场景 中 已 经 创建 好 各 灯光 的 照射 ， 如 图 3-35 所 示 。 


3-34 ”室内 射 灯 效 果 


选择 场景 中 左 侧 的 VRayIES 灯光 ， 切 
换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “VRayIES 
参数 ” 卷 展 栏 ， 显 示 各 项 参数 ， 如 图 3-36 
所 示 。 


和 另 一 过 灯 光 是 以 “实例 ”方式 复制 的 ， 所 
提示 以 更 改 其 中 一 过 灯光 属性 ， 另 一 草 也 会 随 
之 变化 。 


图 3-35 打开 文件 
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图 3-36 ”展开 参数 卷 展 栏 


“启用 ” 复 选 框 是 控制 VRayIES 灯光 的 开关 ; 勾 选 “目标 ” 复 选 框 ，VRayIES 灯光 将 
具有 目标 点 ， 这 样 可 以 方便 调整 灯光 的 方向 ， 如 图 3-37 所 示 。 


图 3-37 启用 和 目标 复 选 框 


0 单 击 “ 上 有 目标” 下 的 于 按钮 可 以 加 载 光 域 网 文件 进行 发 光 效 果 的 控制 ， 如 图 3-38 所 


不 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


用 见 吧 也 = SR 和 - 
eg Co 


籽 芭 号 汪 
Fr 一 22111+TC-OEL LNICS 200)/8/10 1642: 


Fe 


Aap 
jy 而 | 一 


UNUU 2Z20M#FNNCN lcoodiL> NWIY lAe 
ENCO_ /AZ HI /IWILS 0NWD LS< 


mm [GE am 
wRBND: es KEENE ee 一 


图 3-38 ”加 载 光 域 网 


0 “中止” 参数 控制 着 VRayIES 灯光 影响 的 结束 值 ， 当 灯光 由 于 衰减 亮度 低 于 设 定 的 数 
值 时 ， 灯 光 效 果 将 被 忽略 ， 如 图 3-39 所 示 。 


中 [oool 引 


图 3-39 ”不 同 中止 参数 的 效果 


3 “阴影 偏 移 ”用 于 设置 阴影 与 产生 阴影 物体 的 距离 ， 值 越 大 ， 阴 影 越 偏向 光源 ， 如 图 
3-40 所 示 。 


[i00.0n 引 


图 3-40 不同 阴影 偏 移 值 的 效果 


“投射 阴影 ”参数 控制 着 VRayIES 是 否 启 用 投影 效果 ， 如 图 3-41 所 示 。 


图 3-41 投射 阴影 


0 “图 形 细 分 ”参数 类 似 于 之 前 介绍 的 “VRay 灯光 ”中 的 “ 细 分 ”参数 ， 用 于 控制 灯 
光 以 及 投影 效果 的 品质 ， 如 图 3-42 所 示 。 


图 3-42 图形 细 分 


0 在 “颜色 模式 ”列表 中 有 “颜色 ”和 “温度 ”两 种 模式 。 “颜色 ”可 以 直接 调节 颜色 
来 控制 灯光 的 闫 色 ; “温度 ”将 需要 改变 温度 值 来 设置 灯光 的 颜色 ， 如 图 3-43 所 示 。 


图 3-43” 不同 颜色 模式 的 光照 效果 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


“功率 ”参数 可 调整 VRayIES 的 灯光 强度 ， 如 图 3-44 所 示 为 不 同 功率 的 光照 效果 。 


图 3-44 不同 功率 的 光照 效果 


3.4 VR 物理 环境 灯光 


VR 物理 环境 灯光 功能 类 似 与 标准 灯光 中 的 天 光 ， 可 用 于 模仿 日 光照 射 的 灯光 ， 并 且 
可 以 设置 天 空 的 颜色 或 给 天 空 指定 贴图 。 
打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 3 章 \VR 物理 环境 灯光 .max” 文 件 ， 在 “创建 ”一 “灯光 ” 面 
板 中 展开 其 下 拉 列 表 ， Sata “VRay”， 然 后 单 击 “VR 物理 环境 灯光 ”按钮 ， 在 场景 中 
任意 位 置 处 创建 一 益 该 灯光 ， 如 图 3-45 所 示 。 
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图 3-45 创建 VR 物理 环境 灯光 


1 选择 创建 出 来 的 VR 物理 环境 灯光 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “VR 环境 灯光 参 
数 ” 卷 展 栏 ， 显 示 各 项 参数 ， 如 图 3-46 所 示 。 
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3-46 


“启用 ”是 控制 VR 物理 环境 灯光 的 开关 : 


a 制 灯光 的 强度 ， 如 图 3-47 所 示 。 
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“大 色 ” 用 来 控制 


制 灯 光 的 颜色 ; 


“强度 ” 


图 3-47 不 同人 参数 的 灯光 效果 


中 单 击 None 按钮 ， 打 开 “ 材 质 / 贴 图 
铺 ” 贴 图 ， 来 作为 天 空 光 的 颜色 ， 如 图 3-48 所 示 。 
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3-48 


浏 览 | 监 强 ? 


出 ,下 


了 材质 /贴图 浏览 器 


添加 灯光 贴图 


对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 可 以 指定 一 张 “ 平 


图 3-49 “打开 ” 复 选 框 


机 “灯光 贴图 信 增 ”用 于 控制 添加 了 “灯光 贴图 ”后 天 空 颜色 的 倍增 ， 如 图 3-50 所 示 。 


图 3-50 灯光 贴图 倍增 
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灯光 的 应 用 与 技巧 


本 章 重 点 a. 


了 三 扣 照 明 
人 光 域 网 的 应 用 
3 VR 灯光 的 应 用 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


在 了 解 了 灯光 的 基本 参数 后 ， 本 章 将 向 读者 介绍 一 坚 音 用 灯光 的 应 用 与 技巧 。 如 何 使 


用 灯光 ， 在 泻 染 表 现 中 是 一 个 比较 重要 的 技术 环节 ， 使 用 不 同类 型 的 灯光 、 不 同 的 布 光 方 
式 都 会 产生 不 同 的 泻 染 效果 。 


4.1 三 点 照明 


三 点 照明 法 是 3D 用 光 的 一 种 基本 方法 ， 它 简便 易 行 ， 并 且 可 以 适用 于 很 多 类 型 的 场 
景 中 ,特别 是 静 帧 场景 。 这 种 照明 方法 还 被 广泛 使 用 于 各 个 领域 ， 例如 摄影 、 电 影 电 视 等 ， 
如 图 4-1 所 示 。 


所 谓 “ 三 点 照明 ， 指 的 是 在 场景 主体 周围 三 个 位 置 上 布置 灯光 ， 从 而 获得 恨 好 光影 
这 三 个 位 置 上 的 灯光 分 别称 为 “ 主 光 源 "“ 辅 光源 ”和 “背光 源 "。 如 果 场 景 
要 ， 有 时 还 增加 补 光 、 硼 景区 等 光源 。 


4.1.1 创建 主 光 源 


主 光 源 融 是 场景 中 的 主要 光源 。j ee 中 的 主要 对 象 及 与 周围 区 域 ， 并且 
ed li 多 的 功能 ， 它 通 弟 是 场景 亮 且 惟 一 打开 阴影 功能 的 灯光 。 


0 打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 4 齐 \ 三 点 照明 .max” 文 件 ， 在 “创建 ”一 “灯光 ”面板 的 下 拉 


列表 中 选择 “标准 ”选项 ， 单 击 “ 聚 光 灯 ”按钮 ， 在 场景 中 如 图 4-2 所 示 的 位 置 处 创建 一 
蔡 聚 光 灯 ， 


河 加 | 上 内 | 四 加 
ie 区] 二。 


4-2 创建 聚光灯 


选择 聚光灯 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 在 “阴影 ”选项 组 中 色 选 “启用 ” 复 选 框 ， 
并 使 用 “VR 阴影 ”类 型 ， 如 图 4-3 所 示 。 

1 司 展开 “强度 / 闫 色 / 衰 减 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “倍增 ” 值 为 2.0， 单 击 右 侧 的 硕 色 色 块 ， 在 弹 
出 的 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 设置 RGB 值 为 243/202/161， 如 图 4-4 所 示 。 
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「 使 用 全 局 设置 户 显 于 结束 : 100 于 
| A 
用 加 80.0 “| 旦 
nes 排 际 .… 广 显 示 结束 :[2000 | 
图 4-3 ”调节 常规 参数 图 4-4 ”设置 强度 和 颜色 


展开 “聚光灯 参数 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 聚 光 区 /光束 ” 值 为 22, “衰减 区 /区 域 ” 值 为 45; 
展开 “VRay 阴影 参数 ” 郑 展 栏 ， 勾 选 “ 区 域 阴 影 ” 复 选 框 ， 如 图 4-5 所 示 。 

1 本 掖 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 在 主 工具 栏 上 单 击 “ 泻 染 产品 ”按钮 ， 预 览 主 光 灯 的 效果 ， 
如 图 4-6 所 示 ， 可 见 主体 被 照 之 了， 但 是 看 起 来 比较 平淡 、 不 够 真实 。 
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4-5 设置 其 他 参数 4-6” 主 光 灯 效果 


如 提 示 一 般 情况 下 ， 主 光源 与 场景 主体 大 作成 35” ~45” 角 。 


4.1.2 创建 辅助 光源 


辅 光 源 主 要 用 于 软化 主 光 源 投下 的 阴影 ， 并 且 提 高 场景 主体 的 亮度 ,调和 明暗 区 域 之 
间 的 反差 。 
0 切换 至 “标准 灯光 ”面板 中 ， 单 击 “ 聚 光 灯 ”按钮 ， 在 如 图 4-7 所 示 的 位 置 处 创建 一 
蓝 聚 光 灯 作为 场 坟 中 的 辅助 光源 。 
1 选择 创建 出 来 的 聚光灯 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 展 开 “ 强 度 / 颜 色 / 衰 减 ” 卷 展 栏 ， 
设置 “倍增 ” 值 为 0.4， 单 击 右 侧 的 颜色 和 双 块 ， 在 弹出 的 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 设置 RGB 
值 为 205/214/243， 如 图 4-8 所 示 。 
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图 4-7 创建 辅助 光 图 4-8 ”设置 强度 和 颜色 


展开 “聚光灯 参数 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 聚 光 区 /光束 ” 值 为 25,， “衰减 区 /区 域 ” 值 为 45， 
a 4-9 所 示 。 

按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 在 主 工具 栏 上 单 击 “ 泻 染 产 品 ”按钮 ， 预 览 添 加 了 辅助 灯 
i 如 图 4-10 所 示 ， 场 景 中 缺少 了 点 层次 感 


而 杠 比 :|10 ER 


图 4-9 ”调节 聚光灯 参数 图 4-10 ”测试 辅 光 效果 


4.1.3 创建 背光 源 


背光 源 的 作用 是 为 了 突出 场景 主体 轮廓 或 制造 光 旱 效果 ， 从 而 将 场景 主体 从 背景 中 分 
离 出 来 ， 增 加 主体 的 深度 感 、 立 体感 。 


切换 至 “标准 灯光 ”面板 中 ， 单 击 “ 泛 
光 灯 ”按钮 ， 在 如 图 4-11 所 示 的 位 置 处 创 
we 光源 。 

[网 选择 泛 光 灯 , 切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 
展开 “强度 /颜色 /衰减 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 售 
增 ” 值 为 0.2， 单 击 右 侧 的 颜色 色 块 ， 在 弹 
出 的 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 设置 RGB 值 
为 234/234/234。 在 “ 远 距 衰减 ”选项 组 中 
、 “使 用 ” 复 选 框 ， 设 置 “开始 ” 值 为 

，“ 结 束 ” 值 为 156， 如 图 4-12 所 示 。 

We “高 级 效果 ” 卷 展 栏 ， 取消 “高 光 
反射 ” 复 选 框 ， 如 图 4-13 所 示 。 


图 4-11 创建 泛 光 灯 
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4-12 设置 强度 /颜色 /衰减 参数 


至 此 ， 整 个 灯光 就 创建 完成 ， 按 C 键 切 换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 “ 泻 染 产品 ”按钮 ， 观 
察 整 个 照明 效果 ， 如 图 4-14 所 示 。 


-高 如 部 果 


1 雁 环 境 光 
返 影 贴图 : 
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图 4-13 ”设置 高 级 效果 参数 图 4-14 三 点 灯光 照明 效果 


4.2 光 域 网 的 应 用 


光 域 网 是 针对 “光度 学 ”灯光 提出 的 ， 一般 常 用 于 局 部 照明 。 使 用 光 域 网 能 够 较 好 地 
表现 出 射 灯 在 物体 上 产生 的 光线 效果 。 


打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 4 章 \ 光 域 网 的 应 用 .max” 文 件 ， 场 景 中 已 经 布置 好 一 些 基本 有 照 
明 的 灯光 ， 如 图 4-15 所 示 为 基本 灯光 的 照明 效果 。 


[ + 0 表 视 0 线 框 ] 


图 4-15 基本 灯光 照明 效果 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


中 按键 切换 至 左 视 图 ， 在 “创建 ”一 “灯光 ”面板 的 下 拉 列 表 中 选择 “光度 学 ”选项 ， 
单 击 “ 目 标 灯 光 ” 按 钮 ， 在 射 灯 的 位 置 处 创建 一 益 目 标 灯 光 ， 如 图 4-16 所 示 。 
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图 4-16 创建 目标 灯光 


切换 至 “修改 ”全 命令 面板 ， 在 “ 阴 最 ”3 选项 组 中 勾 选 % 宇 用 2? 复 选 框 ， 并 选择 使 用 “VRay 
De 在 “灯光 分 布 ( 类 型 )” 选 项 组 中 ， 选 择 使 用 “光度 学 Web” 类 型 ， 如 图 4-17 所 
示 。 

展开“ 分布 (光度 学 Web )” 卷 展 栏 ， 单 击 攻 ESEESRS 按钮 ， 在 弹出 的 “打开 光 域 
Wed 文件 ”对 话 框 中 选择 “ 射 灯 .ies” 光 域 网 文件 ， 如 图 4-18 所 示 。 
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图 4-17 设置 常规 参数 图 4-18 添加 光 域 网 


单 击 “ 打 开 ” 按 钮 确定 添加 。 选 择 目标 
灯光 ， 按 住 Shift 键 拖 动 ， 以 “实例 ”方式 
复制 出 一 益 目 标 灯光 ， 如 图 4-19 所 示 。 

1 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ,在 主 工具 栏 


中 单 击 “ 泻 染 产品 ”按钮 ， 对 射 灯 的 效果 要 一 
进行 预览 ， 如 图 4-20 所 示 ， 可 见 已 经 突出 图: 汪 电 ] 
但 整个 环境 比较 平淡 。 人 | 

| 按 工 键 切换 至 左 视 图 ,切换 至 “光度 学 ” | 

创建 面板 ， 单 击 “ 目 标 灯 光 ” 按 钮 ， 在 简 | -| 
灯 位 置 处 创建 一 益 目 标 灯 光 ， 如 图 4-21 所 qd 

小 。 


[+0 顶 [0 线 框 ] [+l0 前 0 线 械 ] 


[+ 去 0 线 拭 -] [ + 0 透视 0 线 框 ] 


图 4-20” 射 灯 效 果 图 4-21 创建 目标 灯光 


下 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 在 “阴影 ”选项 组 中 色 选 “启用 ” 复 选 框 ， 并 选择 使 用 “VRay 
阴影 ">; 在 “灯光 分 布 (类 型 )” 选项 组 中 ， 选 择 使 用 “光度 学 Web” 类 型 ， 如 图 4-22 所 示 。 
四 展开 “分 布 (光度 学 Web )” 卷 展 栏 ， 单 击 攻 ER 按 知 ， 在 弹出 的 “打开 光 域 
Wed 文件 ”对 话 框 中 选择 “ 简 灯 .ies” 光 域 网 文件 ， 并 单 击 “打开 ”按钮 确定 添加 ， 如 图 
4-23 所 示 。 


闪 | 固 | 尺 |'@| 刁 六 1 = 
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人 


-灯光 分 布 (类 型 ) 
商 || 人 六 证 | 名 zr | 


图 4-22 ”调节 参数 图 4-23 ”添加 交 域 网 


选择 目标 灯光 ， 按 住 Shift 键 拖 动 ， 以 “实例 ”方式 复制 出 其 他 简 灯 处 的 目标 灯光 ， 如 
图 4-24 所 示 ， 

至 此 整个 场景 中 的 灯光 就 已 经 创建 完成 , 按 C 键 切 换 至 摄影 机 视图 , 单 击 " 演 染 产品 ” 
按钮 ， 观 察 整个 照明 效果 ， 如 图 4-25 所 示 。 


[+ 了 8 江上 [0 线 框 ] [+0 前 0 线 框 ] 


[+0 丰 0 线 框 ] FE+10 透 视 0 线 框 ] 


图 4-24 复制 灯光 图 4-2$ 整个 灯光 照明 效果 
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4.3 VR 灯光 的 应 用 


VR 灯光 是 VRay 泻 染 器 自 囊 的 一 种 灯光 , 它 配合 YRay 泻 染 器 使 用 可 以 产生 出 色 的 光 
影 效 果 ， 尤 其 在 建筑 表现 方面 ， 如 图 4-26 所 示 。 


4-26 ”建筑 表现 效果 图 


打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 4 章 \VRay 灯光 的 应 用 .max” 文 件 ， 场 景 中 已 经 架设 好 了 摄影 
机 ， 如 图 4-27 所 示 。 

[加 按 工 键 切换 至 左 视 图 ， 在 “创建 ”一 “灯光 ”面板 的 下 拉 列 表 中 选择 “VRay” 选 项 ， 
单 击 “VR 灯光 ”按钮 ， 在 左 侧 创建 一 益 平 行 灯 光 ， 如 图 4-28 所 示 。 


4-27 打开 文件 4-28 ”创建 VR 灯光 


I 切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 在 “强度 ”选项 组 中 设置 “倍增 器 ” 值 为 8， 颜 色 RGB 值 
为 255/251/244; 在 “大 小 ”选项 组 中 设置 “长 ”为 121, “ 宽 ” 为 104， 如 图 4-29 所 示 。 
按 C 键 切 换 至 摄影 机 视图 ， 在 主 工 具 栏 中 单 击 “ 泻 染 产 品 ” 按 钮 ， 对 VRay 灯光 的 效 
有 果 进 行 预览 ， 如 图 4-30 所 示 。 

选择 VR 灯光 ， 单 击 “ 镜 像 ”工具 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 “复制 ”类 型 ， 然 后 
再 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 执 行 操 作 ， 如 图 4-31 所 示 。 


EE 
温度 :ED | 


图 4-29 设置 基本 参数 


图 4-30 测试 演 染 图 4-31 镜像 对 象 


a ， 调 整 镜像 后 灯光 的 位 置 ， 如 图 4-32 所 示 。 
i 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 调 整 “ 倍 增 器 ” 值 为 >， 闫 色 RGB 值 为 244/254/255， 其 他 参 
ee 如 图 4-33 所 示 。 


[+0 顶 [0 战 枉 ] 


[+ 了 去 | + 边 面 ] 


We [25.4cem 到 


图 4-32 ”调整 灯光 位 置 图 4-33 ”调整 参数 


本 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 在 主 工具 栏 中 单 击 “ 演 染 产 品 ”按钮 ， 对 VR 灯光 的 效果 
进行 预览 ， 如 图 4-34 所 示 ， 可 见 场景 中 没有 视觉 二 

1 再 创建 一 签 VR 灯光 ， 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 修改 类 型 为 “球体 ”， 设置 “倍增 器 ” 值 为 
20， 半 径 值 为 “14.8$”， 颜 色 RGB 值 为 219/14548， 如 图 4-35 所 示 。 


~/ 
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wet [25.4cm 


图 4-34 ”测试 泻 染 图 4-35 调 记 参数 


p 创建 同类 型 的 灯光 时 ， 将 保持 上 一 次 创建 灯光 的 参数 。 所 以 在 创建 VR 球体 灯光 时 ， 就 不 需要 再 


提示 次 勾 选 “不 可 见 ” 复 选 框 。 

使 用 移动 工具 ， 调 刷 灯 光 至 壁炉 位 置 处 ， 如 图 4-36 所 示 。 

四 整个 灯光 就 已 经 设置 完成 ， 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 “ 泻 染 产 品 ” 按 钮 ， 对 灯 
光 效 果 进 行 观察 ， 如 图 4-37 所 示 。 


[+0 顶 0 线 框 ] [0 彰 中 卫 村 三 洁 


[+ 省 透视 中 总 撕 3 
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图 4-36 ”调整 灯光 位 置 图 4-37 VR 灯光 效果 


剖 
3ds Max 材质 训 析 


本 章 重点 : 


材质 编辑 器 
3ds Max 材质 参数 
3ds Max 材质 类 型 
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材质 是 模型 质感 和 效果 是 否 完美 的 关键 所 在 。 在 真实 世界 中 ， 由 于 石 块 、 模 板 、 玻 璃 
等 物体 表面 的 纹理 、 透 明 性 、 光 滑 、 反 光 性 能 等 各 不 相同 ， 才 在 人 们 眼中 呈现 出 丰富 多 采 
的 、 不 同 质感 的 物体 。 因 此 ， 只 有 模型 是 不 够 的 ， 还 需 为 模型 赋予 材质 ， 模 型 才 会 变 得 更 
加 过 真 ， 效 果 图 看 上 去 才 更 加 真实 可 人 和信， 如 图 5-1 所 示 。 


5.1 材质 编辑 器 


材质 编辑 器 是 用 于 编辑 和 修改 材质 的 编辑 工具 ,场景 中 所 需 的 一 切 材质 都 将 在 这 里 编 
辑 生成 ， 并 通过 编辑 器 将 材质 指定 给 场景 中 的 对 象 。 当 编辑 好 材质 后 ， 用 户 可 以 随时 返回 
到 材质 编辑 器 中 ， 对 所 编辑 的 材质 进行 修改 ,修改 效果 将 同时 反映 在 材质 编辑 器 的 示例 窗 
和 场景 中 对 象 上 ， 如 图 5-2 所 示 。 


于 大 
超级 采样 


图 5-1 室内 材质 效果 图 5-2 材质 编辑 器 


在 3ds Max 2014 中 ， 有 两 个 材质 编辑 器 界面 ， 精简 材质 编辑 器 和 平板 材质 编辑 器 。 本 书 以 精简 
注意 材质 编辑 器 进行 讲解 。 


5.1.1 材质 示例 窗 


示例 窗 可 以 显示 材质 的 预览 效果 ， 在 默认 情况 下 ， 材 质 编辑 器 可 以 显示 6 个 示例 窗 ， 
存储 24 种 材质 。 使 用 滚动 条 可 以 在 示例 窗 之 间 移 动 ， ee 

使 用 材质 编辑 器 还 可 以 更 改 材质 ， 可 以 把 材质 应 用 于 场景 中 的 对 象 ， 要 做 到 这 点 ， 最 
简单 的 方法 是 将 材质 从 示例 窗 拖 动 到 视图 中 的 对 象 上 ， 如 图 5-3 所 示 。 

在 示例 窗 中 ， 当 前 正在 编辑 的 材质 称 为 激活 材质 ， 如 果 要 对 材质 进行 编辑 ， 首 先 要 在 
示例 窗 上 单 击 将 它 激活 ， 激 活 的 示例 窗 周 围 将 出 现 白色 方 杠 。 如 果 要 将 材质 赋予 给 场景 对 
象 ， 要 先 选 择 对 象 ， 然 后 在 “材质 编辑 器 ”的 工具 按钮 栏 中 单 击 弹 “将 材质 指定 给 选 定 对 
象 ”按钮 ， 如 图 5-4 所 示 。 
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5-3 ” 拖 动 指定 材质 
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图 5-4 赋予 对 象 材 质 


用 户 还 可 以 在 示例 窗 中 执行 拖 动 操作 ， 这 样 可 以 进行 各 种 材质 的 复制 和 指定 。 将 一 个 
材质 示例 窗 拖 动 到 另 一 个 材质 示例 窗 上 ， 释 放 鼠 标 ， 即 可 将 它 复制 到 新 的 示例 窗 中 ， 复 制 
后 如 果 更 改 其 名 称 ， 材质 将 不 在 与 原 材 质 相关 联 , 单独 成 为 一 个 新 的 材质 ， 如 图 5-5 所 示 。 
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5-5 拖 动 复制 材质 


当 石 键 单 击 活动 示例 窗 时 ， 会 弹出 一 个 菜单 ， 此 菜单 可 以 对 示例 窗 以 及 鼠标 在 示例 窗 
中 的 作用 进行 设置 。 对 于 其 他 示例 窗 ， 要 先 单 击 或 右键 单 击 一 次 选中 它们 , 然后 右键 单 击 ， 
才能 使 用 弹出 式 菜单 ， 如 图 5-6 所 示 。 
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5.1.2 材质 工具 按钮 


工具 按钮 位 于 材质 编辑 器 示例 窗 的 下 面 和 石 侧 , 用 于 管理 和 更 改 贴图 及 材质 , 如 图 5-7 


戈 材质 编辑 器 - 01- Default 


才 质 选择 时 ] | 2 | 
在 ATS 对 话 框 中 高 亮 显示 资源 3 » 7 
Ee] 
1 < en 
ra » (< 一 


1 


3 X 2 示例 窗 
5 X 3 示例 窗 
6 X 4 示例 窗 


图 5-6 碳 键 菜单 图 5-7 工具 按钮 


[加 获取 材质 : 可 以 显示 材质 /贴图 浏览 器 ， 利 用 用 它 可 以 选择 材质 或 贴图 ， 

图 将 材质 放 入 场 系 : 该 按钮 只 有 在 被 选择 的 示例 窗 中 的 材质 与 场景 中 的 对 on 
相同 的 名 称 时 ， 并 且 当 前 激活 的 示例 窗 中 的 材质 不 是 同步 材质 ， 该 按钮 才能 处 
激活 状态 。 单 击 该 按钮 后 ， 可 将 当前 材质 重新 应 用 到 场景 中 的 对 象 上 。 

国 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ; 将 活动 示例 窗 中 的 材质 应 用 于 场景 中 当前 选 定 的 对 
象 。 

加 | 复制 材质 : 通过 此 按钮 可 以 复制 自身 材质 ， 而 复制 后 的 材质 不 再 是 同步 材质 ， 
其 成 为 了 一 个 相同 参数 、 相 同名 称 的 非 同 步 材 质 ， 在 调整 其 材质 时 将 不 再 影响 场 
景 中 该 材质 的 显示 。 

轩 放 入 库 : 使 用 “ 放 入 库 ” 可 以 将 选 定 的 材质 添加 到 当前 库 中 。 将 显示 “ 放 入 库 ” 
对 话 框 ， 使 用 该 对 话 框 可 以 为 材质 输入 不 同 于 在 “材质 编辑 器 ”中 所 用 名 称 的 名 
称 。 在 “材质 /贴图 浏览 器 ”显示 的 材质 库 中 ， 该 材质 可 见 ， 如 图 5-8 所 示 。 

国 | 在 视图 中 显示 贴图 : 使 用 交互 式 泻 染 器 来 显示 视图 对 象 表面 的 贴图 材质 ， 如 图 
5-9 所 示 。 


LA 01- Default { Standard ) 


图 5-8” 放 入 库 图 5-9 ”在 视图 中 显示 贴图 


妆 嘛 显示 最 终结 果 : 可 以 查看 所 处 级 别 的 材质 ， 以 及 不 同 层级 的 贴图 和 设置 的 最 终 
结果 ， 如 图 5-10 所 示 。 
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y ” 国 转 到 父 对 象 ; 可 以 在 当前 材质 中 向 上 移动 一 个 层级 。 

沾 ”回采 样 类 型 : 按 下 此 按钮 将 会 弹出 3 个 按钮 ,这 3 个 按钮 从 图 标 形态 上 可 以 判断 
出 ， 该 按钮 是 用 于 控制 示例 窗 中 样本 的 形态 的 ， 包 括 球体 、 柱 体 和 立方 体 ， 如 图 
5-11 所 示 。 

站 图 背景 : 可 以 为 示例 窗 增加 一 个 彩色 方 格 背 景 ， 主 要 用 于 查看 透明 和 不 透明 材质 
效果 ， 如 图 5-12 所 示 。 


4 


图 5-10 显示 最 终结 


图 5-11 采样 类 型 图 5-12 ”背景 


M 生成 预览 此 按钮 中 还 包含 了 “播放 预览 ” “保存 预览 ”等 3 个 按钮 ， 其 功能 
是 察看 材质 贴图 动画 效果 ， 如 图 5-13 所 示 。 

好 按 材质 选择 : 可 以 基于 材质 编辑 器 中 的 活动 材质 选择 场 坟 中 的 对 象 。 

”里 从 对 象 拾取 材质 可 以 从 场景 中 的 一 个 对 象 吸 取材 质 至 当前 材质 示例 窗 。 
US 类型: 可 打开 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 从 中 选择 要 使 用 的 材质 类 型 
或 贴图 类 型 。 


5.2 3ds Max 材质 参数 


材质 在 很 多 方面 都 有 通用 的 属性 ， 但 各 种 不 同 的 材质 又 具备 不 同 的 特点 。 材 质 的 相关 
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设置 也 是 根据 这 一 特点 来 安排 的 。 
1. 标准 材质 的 基本 参数 


材质 的 基本 属性 包括 “ 漫 反 射 ” “反射 高 光 ”“ 自 发光 " “不 透明 ”等 参数 ， 以 及 明暗 
器 的 选择 ， 不 同 的 明暗 器 包含 的 基本 参数 也 不 同 ， 在 “材质 编辑 器 ”的 “基本 参数 ” 卷 展 
栏 中 可 以 对 其 进行 设置 ， 如 图 5-14 所 示 。 


合 活动 时 间 段 
人 自 定义 范围 : 
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图 5-13 ”生成 预览 图 5-14 ”材质 基本 参数 


在 该 卷 展 栏 中 ， 单 击 “ 漫 反射 ”五 侧 的 颜色 色 块 ， 就 可 以 在 弹出 的 “颜色 选择 器 ”对 
话 框 中 设置 材质 的 基本 颜色 ;其 中 “高 光 级 别 ” 和 “光泽 度 ” 两 个 参数 可 以 根据 物体 对 象 
的 属性 来 进行 设置 ; “不 透明 度 ” 可 以 对 透明 的 物体 进行 设置 。 

2. 标准 材质 的 扩展 参数 

扩展 参数 卷 展 栏 对 于 标准 材质 的 所 有 着 色 类 型 来 说 都 是 相同 的 。 它 具有 与 透明 度 和 反 
别 相 关 的 控件 ， 还 有 “ 线 框 ”模式 的 选项 ， 如 图 5-15 所 示 。 

关 型 : 该 组 主要 控制 选择 如 何 应 用 不 透明 度 。 过 滤器 计算 与 透明 曲面 后 面 的 颜色 相 乘 
的 过 滤 色 , 单 击 色 样 可 更 改过 滤 颜 色 , 过 滤 或 透射 颜色 是 通过 透明 或 半 透 明 材 质 ( 如 玻璃 ) 
透射 的 颜色 。 可 以 将 过 沽 颜色 与 体积 照明 一 起 使 用 ， 以 创建 像 彩色 灯光 穿 过 脏 玻 璃 窗口 这 
样 的 效果 ， 透 明 对 象 投 里 的 光线 跟踪 阴影 将 使 用 过 滤 颜 色 进 行当 色 ， 如 图 5-16 所 示 。 


扩展 替 数 i 
高 涩 1 续 


数 里 :[0 引 相 加 
折射 率 : [LS | 


厂 应 用 ”有 暗 洪 级别 : [5 。 守 反射 级 别 : 


图 5-15 ”扩展 参数 卷 展 栏 图 5-16 ”过滤 


折射 率 设置 折射 贴图 和 光线 跟踪 所 使 用 的 折射 率 ( IOR )。IOR 是 用 来 控制 材质 对 透 
射 灯光 的 折射 程度 。1.0 是 空气 的 折射 率 ， 这 表示 透明 对 象 后 的 对 象 不 会 产生 扭曲 。 折 射 


率 为 1.5， 后面 的 对 象 就 会 发 生 严 重 扭 曲 ， 就 像 玻 璃 球 一 样 。 对 于 略 低 于 1.0 的 IOR， 对 象 
沿 其 边缘 反射 ， 如 从 水 面 下 看 到 的 气泡 ， 默 认 设置 为 1.5。 
常见 材质 折射 率 见 表 5-1。 


表 5-1 常见 材质 折射 率 


材质 IOR 值 
真空 1.0 
空气 1.0003 
水 1.333 
玻璃 1.5~1.7 
钻石 2.418 


反射 暗淡 : 该 组 主要 控制 是 人 否 使 阴影 
中 的 反射 贴图 显得 暗淡 ， 如 图 5-17 所 示 。 
3. 标准 材质 的 明 蜡 局 


3ds Max 提供 了 “各 向 异性 ”“ 金 属 
“Blinn”“Phong” 等 8 种 明暗 器 类 型 ， 用 


户 可 以 在 “明暗 器 基本 参数 ” 卷 展 栏 下 选 0 
择 明暗 器 的 类 型 。 


默认 状态 下 ， 材 质 的 明暗 器 类 型 为 Blinn， 前 面 介绍 材质 基本 属性 时 ， 所 做 的 参数 调 
整 都 是 在 此 明暗 器 下 进行 的 。 下 面 将 介绍 几 种 比较 常用 的 明 上 暗器 类 型 的 特点 。 

口 ”各 向 异性 明暗 器 

“各 向 异性 ”明暗 器 可 以 产生 异性 的 高 光 效 果 ， 它 通过 各 向 异性 和 方向 两 个 特有 参数 
来 控制 高 光 的 形状 ， 如 图 5-18 所 示 。 


明暗 器 基本 琴 枉 
| 四 各 向 异性 v | 线 杠 [到 面 
厂 面 贴图 ” 厂 面 状 


冤 丙 异性 若林 地 要 | 


漫 上 反射 级 别 :00 3| | 


反射 高 光 
高 X 统 中: :| 
度 :Jo 让 量 


丈 


图 5-18 各 向 异性 参数 卷 展 栏 


异性 参数 用 来 控制 高 光 的 形状 。 值 为 0 时 ， 高 光 为 缴 形 ， 值 为 100 时 ， 高 光 非 常 
狭窄 ， 如 图 5-19 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


各 向 异性 :0 引 各 向 异性 : [100“ 引 


图 5-19 ”各 向 异性 


方向 参数 可 用 来 控制 高 光 的 方向 。 如 图 5-20 所 示 为 10 和 90 的 参数 效果 。 


图 $-20 ”方向 参数 


口 ”金属 明暗 器 
“金属 ”明暗 器 适合 用 来 制作 金属 材质 效果 ， 在 基本 参数 卷 展 栏 中 只 包含 了 “高 光 级 
别 ” 和 “光泽 度 ” 两 个 参数 ， 如 图 5-21 所 示 。 


级 萌 可 要 玉 要 要 
(MW) 金属 三 上线 框 。 ” 厂 观 面 
厂 面 由 图 。 厂 面 状 

- SE 


区 于 二 


不 透明 度 : [100 


高 光 级 别 : [118 


光泽 度 : 15 


图 5-21 金属 明暗 器 


口 ”多 层 明暗 器 
多 层 明 暗器 与 各 向 异性 明暗 器 类 似 ,但 是 它 具 有 两 个 阴影 高 光 选 项 组 ， 可 以 在 材质 球 
的 表面 产生 两 个 高 光 效 果 ， 如 图 5-22 所 示 为 材质 的 高 光 效 果 。 


第 一 高 光 反 射 层 
:| | 

级 别 : 5 一 
光泽 度 : [10 <| 

各 向 异性 : 57 一 | 


第 二 高 光 反 射 层 
颜色 :| | 
级 别 : [130 “3 
光泽 度 : [10 引 
各 向 异性 : 5 <| 
方向 : [88 | 


加 锚 屋 业 乃 出 届时 加 恒 旦 蜂 


图 5-22 ”多 层 明 暗器 


口 ”Phonsg 明暗 器 
“Phong” 明 上 暗器 和 Blinn 明 上 暗器 的 参数 卷 展 栏 完全 相同 , 只 是 Phong 明暗 器 适用 于 具 
有 高 强度 的 圆 形 高 光 表 面 ， 它 的 高 光 效 果 要 比 Blinn 明暗 器 强烈 一 些 ， 如 图 5-23 所 示 。 


= Phong 基 李 参数 ] 
目 北 尖 

[到 [0 | 于 | 

不 透明 度 : [160 图 


TI 1 


高 光 频 别 : [31 | | 
光泽 度 : [50 | | 
丢 收 : [0.1 让 


5-23 ”Phong 明暗 器 


口 “ 半 透明 
“ 半 和 透明” 明暗 器 和 Blinn 明暗 器 的 参数 类 似 ， 只 是 增加 了 一 个 “ 半 透 明 ” 选 项 组 ， 
可 以 设置 透明 的 过 涛 颜色 和 不 透明 度 ， 如 图 5-24 所 示 。 


- 半 透 明基 本 参数 
漫 康 射 级 列 : 
EcoOF 户 | 


目 肥 无 
三 颜色 : 
[DER 
反射 高 光 
高 光 级 别 : [6 3 | 
光泽 度 : [33 “| | 
| 内 表面 高 光 反 身 
1 秀明 
半 透 明 闫 色 ， 国 一 Fiaseig: 忆 :| | 
过 源 颜 色 : | 


图 5-24 半 透 明明 暗器 
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5.3 3ds Max 材质 类 型 


除了 Standard ( 标准 ) 材质 类 型 外 ，3ds Max 还 提供 了 其 他 多 种 材质 类 型 ， 它 们 可 用 
于 制作 一 些 复杂 的 材质 效果 。 本 节 将 介绍 一 些 常 用 的 材质 类 型 。 


5.3.1 多 维 / 子 对 象 材质 


多 维 / 子 对 象 材质 可 以 将 多 个 子 材质 按照 对 应 的 ID 号 分 配给 指定 对 象 ， 使 对 象 的 各 个 
表面 显示 出 不 同 的 材质 效果 ， 如 图 5-25 所 示 。 

下 面 通过 一 个 简单 的 实例 来 演示 其 使 用 方法 。 
打开 光盘 提供 的 “第 5 齐 \ 多 维 子 对 象 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 有 一 辆 赛车 模型 ， 
me 


图 5-25 多维 / 子 对 象 材质 图 5-26 打开 文件 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”*”， 单 击 “Standard” 按 钮 ， 在 打开 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 
话 框 中 选择 “多 维 / 子 对 象 ”材质 类 型 ， 如 图 5-27 所 示 。 


本 克昌 久 国 口 图 可 CO 


ce 


图 5-27 切换 材质 类 型 


| 在 “多 维 / 子 对 象 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 单 击 “ 设 置 数量 ”按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设 


置 “ 材 质数 量 ” 为 9， 如 图 5-28 所 示 。 
em TEST 


深 维 厅 对 和 象 基 本 参数 ] 


35 | 设置 数量 | ”添加 | 册 除 | 


D| 多 | | “启用 / 莹 用 
en | <^ 
团 克 门 osernalewyl(standar | 


图 5-28 ”设置 材质 数量 


中 单 击 “ID1” 材 质 右 侧 的 长 方形 按钮 ， 切 换 到 该 材质 类 型 的 参数 设置 面板 ， 对 各 项 参数 
进行 设置 ， 如 图 5-29 所 示 。 


pd [Material #10851 ~_ Multijsub-Object | (D): pd [Material #1153 ~ Sstandard 


= = 
35 设置 数量 | 添加 | 果 除 | ce p 相国 省 : : 
团 [[ eas ed 7 i 
[2 [ oseralewyl (standard)|L | v 
lB [| kmatowyl (Standard)|[ |v a 
国 F[ karoseria 1 (Standard) |[ |] Y 化 mF 


图 5-29 ”设置 材质 1 参数 


返回 “多 维 / 子 对 象 ”材质 面板 ， 单 击 “ID2” 材质 右 侧 的 按钮 ， 对 该 材质 的 参数 进 
设置 ， 如 图 5-30 所 示 。 


[material #10851 = Multi/sub-Dbject [Material #1154 ~ Standard | 
- Bin 基本 多 数 | 


区 本 ED 


。 等 维 / 于 对 象 基本 稚 数 


35 设置 邹 旦 添加 | 星际 | 


DD| 名称 | 了 村 | 启用 庆 用 
es ed <“ 
国 广 ES 一 
A | | :tik matowy 1 (Standar 日 [a 
Ml | | karoseria 1 (standard) | | Y 


采 化 REE 
图 $S-30 “设置 材质 2 参数 


0 引 单 击 “ID3” 右 侧 的 按钮 ,切换 至 该 材质 的 参数 面板 ， 对 基本 参数 进行 设置 ， 如 图 5-31 
所 示 。 


本 实例 中 只 介绍 了 几 种 材质 的 设置 方法 ， 其 余 材 质 的 材质 按照 相同 方法 进行 设置 ， 只 要 更 改 为 不 
注意 同 颜色 或 者 赋予 相应 贴图 即 可 。 
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江 |Material #10851 v | 


图 5-31 设置 材质 3 参数 
四 选择 场景 中 的 模型 ,切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 按 数字 键 5 切换 至 “元 素 ” 子 对 象 ， 


选择 车 盖 和 车 顶部 分 ,展开 参数 栏 中 的 “曲面 属性 ” 券 展 栏 ， 在 材质 选项 组 中 设置 ID 为 1， 
如 图 5-32 所 示 。 


图 5-32 ”设置 车 盖 和 车 顶 ID 


[ 洒 在 “元 素 ” 子 对 象 模式 下 ， 再 次 选择 左 车 门 部 分 ， 设 置 ID 为 2， 如 图 5-33 所 示 。 


置 msl2 |] 引 


无 名称 -(2) 


[” 


图 5-33 ”设置 左 车 门 ID 


9 同样 再 次 选择 车 身 内 部 及 边框 部 分 ， 设 置 ID 为 3， 如 图 5-34 所 示 。 


| 天 名 称 -(51] 到 


lw 清除 造 定 内 容 


国 辑 转 转 轩 转 加 
图 回国 加 加 图 国 贺 
D18 192 212|23|24| 
25|25|27|28|29|30|31|32| 
按 平滑 组 选择 | 清除 全 部 | 
和 | 59 让 


图 $-34 ”设置 车 身 内 部 及 边框 ID 


人 由 于 本 实例 前 面 讲 解 了 三 种 材质 的 设置 方法 ， 所 以 在 这 里 只 介绍 三 个 部 分 的 ID 设置 ， 其 余部 分 
注意 的 人 D 设置 方法 一 样 。 

上 整个 材质 的 ID 已 经 设置 完毕 ， 在 “材质 编辑 器 ”中 选择 “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 ， 单 击 
“将 材质 指定 给 选 定 对 和 象 ” 按 钮 ， 赋 了 予 对 象 材 质 ， 如 图 5-35 所 示 。 


5.3.2 混合 材质 


在 实际 制作 过 程 中 ， 比 较 复 杂 的 材质 效果 往往 很 难 通过 单独 的 一 种 材质 类 型 表现 ， 这 
时 可 以 利用 “混合 ”材质 ， 它 可 以 将 两 种 材质 混合 得 到 一 个 新 的 材质 。 
本 实例 将 通过 制作 一 个 金属 材质 来 介绍 其 使 用 方法 ， 如 图 5-36 所 示 为 最 终 效 果 。 


图 $-35 ”多 维 / 子 对 象 材 质 效果 图 5-36 ”混合 材质 最 终 效 果 


[上 打开 本 书 光 盘 “ 第 5 章 \ 混 合 材 质 .max” 文 件 ， 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 "”， 选 择 一 个 
空白 材质 球 ， 单 击 训 对 二 “材质 类 型 ”按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”中 选择 “ 混 
合 ” 材 质 类 型 ， 如 图 5-37 所 示 。 

在 混合 材质 参数 设置 面板 中 ， 单 击 “ 材 质 1” 右 侧 的 按钮 ， 进 入 材质 1 参数 设置 面板 。 
将 明暗 器 切换 为 “多 层 ” 类 型 ， 如 图 5-38 所 示 。 
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图 5-38 ”切换 明暗 器 类 型 
(四 在 “多 层 基 本 参数 ” 卷 展 栏 “第 一 高 光 反 射 层 ”选项 组 中 设置 “级 别 ” 为 220, “光泽 


度 ” 为 80， “各 向 异性 ” 为 40， “方向 为 20: 在 A 选项 组 下 设置 “级 
别 ” 为 150, “光泽 度 ” 为 90， 如 图 5-39 所 示 。 


图 5-39 ”设置 高 光 反 射 层 参数 
四 搬 开 “ 贴 图 ” 卷 展 栏 ， 单 击 “ 漫 反射 颜色 ”通道 右 侧 的 长 方形 按钮 ， 在 弹出 的 “材质 / 
贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 ， 选 择 “ 衰 减 ” 贴 图 ， 如 图 5-40 所 示 。 然 后 单 击 “确定 ”按钮 ， 执 
行 操作 。 


于 Fa 
vy 100 | 
图 100 3 
一 100 这 
加 100 ' 
加 100 这 
Fa 
轩 100 
出 100 
加 100 这 
加 100 ' 
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5-40 “添加 衰减 贴图 


[0 切 换 至 “衰减 ”参数 设置 面板 ， 设 置 第 1 个 颜色 RGB 值 为 105、84、69: 设置 第 2 个 
顾 色 RGB 值 为 0、0、0。 再 切换 至 “混合 曲线 ” 卷 展 栏 ， 调 予 其 曲线 形状 ， 如 图 5-41 所 


是 
人 
il 
RE 、 
= . 
= 
es. 
ES - 
Ee 
四 
ER 
和 
CE 
J . 

J 
17 


mm 
EL JU | 


wx 


查看 方向 (摄影 机 z 轴 ) 


图 5-41 调节 衰减 参数 


0 导 返回 上 一 层 ， 设 置 “凹凸 ”选项 的 强度 值 为 10， 并 添加 一 张 “细胞 ”贴图 . “ 细 肥 ” 
参数 设置 面板 中 , 设置 X/Y/Z 的 “ 平 铺 ” 值 为 0.039， 然 后 如 图 5-42 所 示 对 参数 进行 设置 。 


< 和 


5-42 ”调节 细胞 参数 


上 请 返回 上 一 层 ， 为 “反射 ”通道 添加 一 个 “衰减 ”贴图 。 单 击 第 2 个 颜色 右 侧 的 长 方形 
按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏 部 若 - 对 话 框 中 选择 “渐变 坡度 ”贴图 ,并 切换 至 参数 面板 ， 
如 图 5-43 所 示 对 其 中 的 参数 进行 设置 。 


rl? 
loo S| map 


查看 方向 ( 概 影 机 z 轴 ) \ 


对 如 |: | WOnE 
图 $-43 ”调节 渐变 坡度 参数 


加 局 返回 到 初始 层 ， 单 击 “ 材 质 2” 右 侧 的 按钮 ， 进 入 其 参数 设置 面板 。 在 “基本 参数 ” 卷 
展 栏 中 设置 “高 光 级 别 ” 为 80， 光 泽 度 为 30， 并 单 击 “ 漫 反射 ” 右 侧 的 方 框 按 钮 ， 添 加 
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一 张 “ 骂 波 ” 贴 图 ， 如 图 5-44 所 示 。 


= Blimn 让 ] 


E a bls Ee El 
me | 


图 5-44 ”设置 材质 2 参数 


0 在 “ 嗓 疲 ”贴图 和 参数 设置 面板 中 ， 设 置 X/Y/Z 的 “ 平 铺 ” 值 为 0.039。 如 图 5-45 所 示 
对 “ 品 波 参数 ” 卷 展 栏 中 的 各 项 参数 进行 设置 ， 设置“ 记 色 2” 的 RGB 颜色 值 为 44、27、 
i 
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图 5-45 ”设置 噪 波 参数 


四 返回 上 一 层 ， 在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 设置 “ 媚 古 ” 值 为 10， 并 为 其 添加 一 张 “ 凹 痕 ” 贴 
图 。 切换 至 其 参数 设置 面板 ,设置 X/Y/Z/“ 平 铺 ” 值 为 0.039,“ 大 小 ” 值 为 10， 如 图 5-46 
所 示 。 


- “由 图 | 
数量 贴图 类 型 
三 环境 光 颜 色 .， 四 100 | 四 None 后 
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适 代 次 数 : <| 


5-46 ”添加 凹 痕 贴 图 


轿 返回 至 初始 屋 ， 为 “让 罩 ” 贴 图 通道 添加 一 张 “ 大 理 石 ”贴图 ， 并 在 其 参数 设置 面板 
中 ,设置 “大 小 ” 值 为 100, “颜色 1” 的 RGB 值 为 164、162、161, “颜色 2” 的 RGB 值 
为 60、60、60， 如 图 5-47 所 示 。 

国 整个 材质 就 设置 完成 ， 选 择 场景 对 象 的 主体 部 分 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 按 
钮 ， 赋 予 对 象 材质 ， 如 图 5-48 所 示 为 调节 后 混合 材质 的 效果 。 
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图 5-47 设置 大 理 石 贴图 参数 图 5-48 ”混合 材质 效果 


5.3.3 光线 跟 路 材质 


“光线 跟踪 ”材质 是 高 级 表面 着 色 材 质 ， 与 标准 材质 一 样 ， 支 持 漫 反射 表面 着 色 ， 同 
时 能 够 真实 地 表现 环境 光线 的 反映 和 折射 效果 。 通 瘦 使 用 “光线 跟踪 ”材质 来 表现 玻璃 以 
mm 
ee “第 5 ee 宗 材 质 .max” 文 件 ， 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ?”， 选 择 
信 室 白 材质 球 ， A 1“ 材质 类 型 ”按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”中 选 
择 a a 如 图 5-49 所 示 。 
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图 5-49 ”切换 材质 类 型 


加 在 “光线 跟踪 基本 参数 ” 卷 展 栏 中 ,设置 反射 为 纯 白 色 ， 高 光 级 别 为 114， 光 泽 度 为 
72， 如 图 5-50 所 示 。 单 击 主 工 具 栏 上 的 “ 泻 染 产品 ”按钮 ， 观 察 默 认 环 境 下 的 金属 效果 ， 
如 图 5-51 所 示 。 
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图 5-50 ”设置 参数 图 5-51 演 染 观察 


讲 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 


吴 单 击 “ 环 境 ” 右 侧 的 长 方形 按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 ， 选 择 “ 位 


图 ”贴图 ， 并 添加 一 张 “24.hdr” 图 片 ， 如 图 5-52 所 示 。 


图 5-52 ”添加 环境 


(0 于 单 击 主 工具 栏 上 的 “ 演 染 产品 ”按钮 ， 观察 在 添加 了 环境 后 的 金属 效果 ， 如 图 5-53 所 


| 让 


J、\o 


透明 度 可 以 用 来 对 材质 的 折射 属性 进行 控制 ， 如 图 5-54 所 示 透 明度 为 白色 时 对 象 的 效 


图 5-53 ”添加 环境 后 的 金属 效果 图 5-54 ”透明 效果 


人 提示 在 设置 通明 度 效果 时 ， 需 降低 反射 的 强度 ， 二 能 体现 出 物体 对 象 的 透明 效果 。 


于 扩 展 参 数 卷 展 栏 可 用 于 控制 材质 的 特殊 效果 、 延 明度 属性 和 高 级 反射 率 。 如 图 5-55 所 


示 为 扩展 参数 卷 展 栏 和 调节 了 参数 后 的 材质 效果 。 
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图 5-55 ”特殊 效果 


光线 跟踪 器 控制 卷 展 栏 可 以 影响 光线 跟踪 器 自身 的 操作 , 也 能 提高 泻 染 性 能 .如 图 5-56 
所 示 ,， 可 见 在 取消 “启用 光线 跟踪 ” 复 选 框 的 色 选 后 ， 已 当下 二 对 过 和 不 会 产 人 


局 部 选项 

厂 启用 光线 跟踪 克 自用 自 反射 所 身 

| 光线 跟踪 大 气 克 反射 所 射 材质 ID 

局 用 光 贱 跟踪 器 

厂 光线 跟踪 反射 局 部 排除 


厂 光线 跟踪 折射 四 本 贴图 效果 [1.0 “下 


嘉 减 末端 距离 
所 有 夏 盘 量 训 100.0 下 有 辣 且 和 届 量 中 100.0 四 


图 5-56 ”禁用 光线 跟踪 后 的 效果 


筑 材 质 的 设置 是 物理 属性 ， 因 此 当 
i 传递 一 起 使 用 时 ， 其 
能 够 提供 最 盘 丰 的 效果 。 借 助 这 种 功能 组 
合 ， 可 以 创建 精确 性 很 高 的 照明 场景 ， 如 
图 5-57 所 示 。 

其 使 用 方法 很 简单 ， 只 要 单 击 “材质 
编辑 器 ”中 的 “Standard” 按 钮 ， 在 弹出 的 
“材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “ 建 
筑 "， 然 后 在 “模板 ” 卷 展 栏 中 的 下 拉 列 表 
人 


漫友 射 颤 色 ,: 
得 反射 贴图 : 
上 折光 度 : 
透明 度 : 

半 透 明 : . 
折射 率 : 1.5 = 

高 度 cdim2: [00 3 None | 


图 5-58 ”建筑 模板 材质 


5.3.5 高 级 照明 才 音 材质 


高 级 照明 履 盖 材 质 作为 基础 材质 的 补充 , 可 以 直接 控制 一 种 材质 的 光 能 传递 属性 。" 高 
级 照明 有 覆盖 ”材质 对 标准 泻 染 没 有 影响 ， 它 只 影响 光 能 传递 计算 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


高 级 照明 履 兰 材质 主要 有 两 个 用 途 ， 
第 一 : 调整 在 光 能 传递 解决 方案 或 光线 跟踪 中 使 用 的 材质 属性 。 通 币 ， 黑 认 设 置 下 的 


材质 都 具有 很 强 的 反射 能 力 ， 最 好 的 解决 方法 是 减少 材质 颜色 的 HSV 值 ， 对 于 贴图 材质 ， 
需要 降低 其 RGB 级 别 。 在 某 些 情况 下 ， 使 用 高 级 照明 覆盖 材质 可 以 很 好 地 改善 传递 求解 
效果 ， 如 图 5-59 所 示 。 

第 二 : 产生 特殊 的 效果 ， 例 如 让 目 发 光 对 象 在 光 能 传递 解决 方案 中 起 作用 。 目 发 光 材 
质 使 物体 在 传统 演 染 时 产生 发 光 的 效果 ， 但 并 不 能 用 于 照明 场景 。 如 果 需 要 自发 光 物 体 参 
与 高 级 照明 ,需要 为 材质 定义 一 个 高 级 照明 覆盖 材质 ,然后 提高 亮度 比例 值 。 利用 这 一 点 ， 
可 以 模拟 室内 暗藏 灯 囊 发 光 等 效果 ， 如 图 5-60 所 示 。 


图 5-59 ”调节 交 能 传递 图 5-60 ”特殊 效果 


5.3.6 卡通 材质 


Ink'n Paint ( 卡通 ) 材质 可 以 表现 市 有 边界 墨水 着 色 的 平面 卡通 效果 ， 使 用 卡通 材质 
可 以 创建 平面 和 三 维 相 融合 的 场景 效果 ， 如 图 5-61 所 示 。 


图 5-61 卡通 材质 


打开 本 书 光盘 “第 5 章 \ 卡 通 材质 .max” 文 件 ， 按 M 键 打 开 “材质 编辑 器 ”， 选 择 一 个 
空白 材质 球 , 单 击 三 于 “材质 类 型 ”按钮 , 在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”中 选择 “Ink’n 
Paint ( 卡通 ) 材质 类 型 ， 如 图 5-62 所 示 。 


| 名 号 | 后 


图 5-62 ”切换 材质 类 型 


网 选 择 场 景 中 的 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 赋予 指定 对 和 象 ” 留 按钮， 赋予 材质 。 保持 参数 不 变 ， 
单 击 “ 泻 染 产 品 ” 按 钮 ， 观 察 卡 通 材质 的 效果 ， 如 图 5-63 所 示 。 
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图 $-63 ”卡通 材质 效果 


“ 亮 区 ”可 用 来 设置 卡通 材质 的 闫 色 ， 如 图 5-64 所 示 为 设置 元 区 闫 色 为 黄色 和 蛇 色 的 
2 


图 5-64 ”不 同 亮度 颜色 的 效果 


四 在 “墨水 控制 ” 卷 展 栏 中 ,“ 墨 水 ” 复 选 框 可 以 控制 卡通 材质 的 轮 廊 是 否 显示 ,如 图 5-65 
所 示 为 显示 和 不 显示 轮廓 的 效果 、 

“墨水 质量 ”可 以 影响 画 刷 的 形状 及 其 使 用 的 实例 数量 ， 如 图 5-66 所 示 为 不 同 质量 的 
墨水 效果 ， 可 以 看 出 随 着 质量 的 提高 ， 轮 廊 线 会 变 得 更 为 粗大 、 清 晰 。 

0 “ 村 水 宽度 ”可 以 用 来 定义 墨水 的 宽度 。 义 选 “ 可 变 宽 度 ” 复 选 框 后 可 以 对 “最 小 值 ” 


3ds Max & VRay 加 
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和 “最 大 值 ”两 个 参数 进行 设置 ， 如 图 5-67 所 示 为 不 同 大 小 值 的 效果 . 


图 5-65 ”轮廓 效果 


图 5-66 ”不同 质 量 的 墨水 效果 


图 5-67 不 同 大 小 值 效 果 


“ 轮 慷 ”可 以 用 来 控制 对 架 外 边缘 处 的 墨水 ;“ 重 又 ” 则 用 于 对 内 部 墨水 进行 控制 。 如 
图 5-68 所 示 为 不 同 颜 色 的 轮 廊 墨水 效果 。 


图 5-68 不同 颜色 的 轮廓 墨水 效果 
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VRay 材质 剂 析 


本 章 重点 : 
VRayMtl 材质 VRay 双 面 材质 
VRay 灯光 材质 VRay 材质 包 永 器 
VRay 混合 材质 VRay 代理 材质 


VRay 快速 SSS2 材质 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


灯光 能 够 表现 出 真实 的 光影 效果 ， 而 如 果 要 体现 物体 的 真实 感 则 需要 使 用 材质 来 进行 
模拟 ， 它 能 够 使 对 象 表现 出 不 同 质感 的 物体 。 本 章 将 向 读者 介绍 有 关 VRay 材质 的 知识 ， 
包括 VRay 材质 的 基本 参数 及 其 材质 类 型 的 运用 等 。 


6.1 VRay 材质 概述 


随 着 VRay 泻 染 器 的 不 断 发 展 , 现 以 具备 多 达 18 种 的 材质 类 型 ,其 中 常 使 用 的 7 种 材 
质 能 够 满足 大 多 数 制 作 需 求 ， 且 其 最 大 的 特点 是 参数 都 非常 精简 ， 所 以 材质 的 调节 效率 非 
单 的 高 。 如 果 使 用 VRay 材质 配合 YRay 泻 染 器 ， 能 够 得 到 非 单 通 真 的 质感 效果 ， 如 图 6-1 
所 示 。 


6-1 VRay 材质 室内 外 表现 


VRay 专用 材质 可 以 针对 接受 和 传递 光 能 的 强度 进行 控制 ， 防 止 色 洪 现 象 发 生 。 在 
VRay 材质 中 ， 还 可 以 运用 不 同 的 纹理 贴图 ， 控 制 反 身 / 折 射 和 GI 计算 以 及 为 材质 选择 不 
同 的 BRDF 类 型 等 。 


6.2 VRayMtl 材质 


VRayMtl 材质 是 利用 VRay 泻 染 器 进行 场景 泻 染 时 ， 使 用 最 为 广泛 的 材质 类 型 ， 通 过 
对 这 上 坚 材质 参数 的 调整 ， 可 以 模拟 材质 色彩 、 纹 理 、 表 面 光 滑 度 、 反 射 与 折射 以 及 表面 目 
号 


6.2.1 基本 参数 卷 展 柱 


单 击 展开 “基本 参数 ” 卷 展 栏 ， 其 参数 组 设置 如 图 6-2 所 示 ， 主 要 分 为 漫 反射 、 反 身 、 
折射 从 及 半 透 明 四 大 参数 组 , 通过 该 基本 参数 卷 展 栏 的 设置 可 以 完成 材质 表面 颜色 、 纹 理 、 
反射 、 高 光 以 及 透亮 度 等 基本 材质 属性 的 制作 。 

1. 漫 反射 选项 组 

漫 反 射 : 单 击 “ 漫 反射 ” 石 侧 的 色 块 ， 将 弹出 如 图 6-3 所 示 的 “颜色 选择 器 ”面板 ， 
通过 调整 其 中 的 颜色 可 以 在 材质 表面 表现 出 对 应 的 色彩 效果 ， 如 图 6-4 所 示 。 


折 针 折射 亭 F5 一 :| | 
尖 泽 度 [LI0 引 | ”最 大 深度 丰 4| 
细 分 | 误 册 颜 名 国定 旺 


漫 反射 司 用 插值 厂 烟 雪 颜 色 [ |] | 
| 温 反 身 | | ” 灶 灯 度 [00 了 影响 阴影 厂 烟 过 倍增 [Lo “| 
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细 分 [8 - 最 大 深度 古 - 
使 用 插值 矿 退出 产 名 革 守 到 到 


V) VY. [dy V-Ray PowerShader 


optimized for V-Ray 


半 透 明 
类 型 | 天 了 家 布 台数 [0.0 让 
背面 颜色 [ |] | 正 /背面 邓 数 [1L.0 划 


暗淡 距离 [00.0 | 加 | 厂 中 上 陪 淡 家 天 [0.0 全 


蜂 通道 | 仅 颜 色 。 层 启 [000.0| 加 | 汀 六 后 司 EE 


6-2 基本 参数 卷 展 栏 


图 6-3 ”颜色 选择 器 图 6-4” 漫 反 别 颜色 效果 


单 击 “ 漫 反射 ”五 侧 的 加 按钮 ， 弹 出 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 ， 如 图 6-5 所 示 。 此 
时 可 通过 “材质 /贴图 浏览 器 ”加 载 各 种 类 型 的 贴图 , 以 模拟 模型 表面 的 纹理 效果 , 其 中 “位 
图 ”是 最 为 常用 的 一 种 贴图 类 型 ， 如 图 6-6 所 示 。 


到 6-5 ”材质 /贴图 浏览 昌 6-6 ”纹理 效果 


名 提示 日 加 载 了 贴图 纹理 ， 之 前 设置 的 “ 温 反 射 ” 颜色 就 不 会 再 产生 任何 作用 。 


粗糙 度 ， 该 参数 主要 用 于 调整 材质 表面 明亮 区 域 与 阴暗 区 域 交 界 过 渡 的 柔和 度 ， 如 图 
6-7 所 示 。 增 大 该 人 参数， 模型 表面 的 明暗 对 比 越 来 越 平淡 ， 而 明暗 交 界线 则 越 来 越 明 显 ， 
模型 表面 显得 越 来 越 粗糙 。 


3dsMax&VRay 
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Near: 


6-7 ”不同 粗糙 度 效 果 


2. 反射 选项 组 
反射 


经 < 9 人 参 类 2 人 参 类 、\ 几 冬 lal | 
“反射 ”参数 组 内 参数 设置 如 图 6.8 人 
所 示 。 谍 射 光泽 度 [LoO “| 到 间 | 苇 旦 年 折 射 率 [5.5 “| 到 国 
. | 甸 分 区 = Bs | 
反射 ， 单 击 “反射 ” 右 侧 的 色 块 ， 弹 py a mm 
人 计 、 Do 十 > 双 \< 4 语 章 浅 距 Ti 暗 汪 生气 中 0.0 一 
出 “颜色 选择 器 ”面板 ， 此 时 通过 其 “这 Ce | 
度 ” 数值 , 可 以 如 图 6-9 所 示 调 整 反射 的 强 
度 ， 数 值 越 大 反射 越 强烈 。 图 6-8 反 细 参数 组 


图 6-9 ”不同 反射 强度 的 效果 
如 果 要 表现 出 有 色 金 属 的 反射 效果 ， 只 需 在 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 调整 出 颜色 效果 
即 可 ， 如 图 6-10 所 示 。 但 要 注意 的 一 点 是 ， 通 过 颜色 通道 仅 能 表现 出 有 色 金 属 的 色彩 与 反 
喘 强 度 ， 并 不 能 调整 其 表面 质感 。 


图 6-10 ”反射 效果 


高 光 光 泽 度 : 用 于 控制 VRay 材质 的 高 光 状 态 。 默 认 情 况 下 ， 按 钮 国 为 非 激 活 状态 。 
当 激 活 时 ， 数 值 为 1 时 没有 高 光 ， 数 值 越 小 则 高 光 面 积 武大， 如 图 6-11 所 示 分 别 数 值 为 
0.1 和 0.9 时 的 效果 。 


图 6-11 不 同 高 光 光 泽 度 的 效果 
反射 光泽 度 : 该 参数 是 调整 物体 反射 表面 光滑 度 的 参数 ， 随 着 该 参数 的 降低 物体 表面 
的 反射 效果 将 越 来 越 模糊 ， 值 为 1 表示 是 一 种 完美 的 简 面 反射 效果 ， 随 着 取 值 的 减 小 ， 反 
射 效 果 会 越 来 越 模糊 ， 如 图 6-12 所 示 数 值 为 0.4 和 0.9 时 的 效果 。 


图 6-12 ”不 同 反射 光泽 度 的 效果 


细 分 : 该 参数 控制 反射 的 细 分 值 , 提高 该 参数 值 能 有 效 的 降低 反射 时 图 像 出 现 的 噪点 ， 
但 也 会 相应 的 加 长 演 染 的 时 间 。 如 图 6-13 所 示 数 值 为 1 和 30 时 的 效果 。 


图 6-13 不同 细 分 值 的 效果 
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EP 高 光 指 的 是 具有 反射 能 力 的 物体 表面 直接 反射 光源 而 形成 的 高 亮 区 域 ， 其 只 存在 光滑 的 物体 表 
提示 吓 


使 用 插值 : VRay 演 染 器 使 用 一 种 类 似 于 发 光 贴 图 的 缓存 方案 来 加 快 模糊 反射 的 计算 
速度 ， 勾 选 此 复 选 框 表 示 使 用 缓存 方案 

非 涅 耳 反 射 : 在 物体 表面 所 产生 的 反射 效果 随 着 光线 的 入 射 角度 ， 以 及 观察 距离 远近 
角度 大 小 等 因素 发 生 强 弱 的 变化 的 现象 ， 称 为 “ 菲 涅 尔 反 射 ， 如 图 6-14 所 示 。 


四 攻 1 9 
mm = 
二 J 加 = 1 一 “月 


图 6-14 菲 涅 耳 反 射 


该 数值 为 0 时 不 会 产生 菲 涅 尔 反 射 ， 相 当 于 未 勾 选 “ 菲 涅 尔 反 身 ”， 而 数值 为 1 时 材 
质 的 反射 能 力 消失 ， 相 当 于 “反射 ”颜色 为 黑色 ， 而 数值 在 大 于 1 之 后 ,“ 菲 涅 尔 反 射 ” 
强度 将 随 着 数值 的 升 高 而 变 强 ， 如 图 6-15 所 示 。 


图 6-15 不同 数 值 的 菲 涅 耳 反 射 效果 


最 大 深度 该 参数 控制 材质 反射 的 次 数 ， 该 参数 值 设 置 越 大 ， 图 像 中 所 表现 出 的 反射 
效果 惑 越 彻底 ， 但 所 耗费 的 计算 时 间 也 越 长 。 通 常 而 言 保 持 黑 认 的 数值 5， 能 在 效果 与 耗 
时 上 取得 到 一 个 比较 理想 的 平衡 。 

退出 颜色 : 当 完 成 “最 大 深度 ”指定 的 反射 次 数 之 后 将 停止 反射 ， 这 时 由 于 反射 次 数 
不 够 造成 的 反射 区 域 的 颜色 就 用 “退出 颜色 ”代替 ， 如 图 6-16 所 示 为 不 同 深度 和 退出 颜色 
的 效果 。 


图 6-16 不同 深度 和 退出 颜色 的 效果 


3. 折射 选项 组 
折射 与 反射 是 光线 在 传播 过 程 中 所 表 


“折射 ”参数 折射 量 到 时 折射 率 [1.6 _ 判 转 

现 出 的 两 大 基本 现象 ，" 折 射 ”参数 组 如 图 ei 
6-17 所 示 。 I 进出 扬名 加 时 是 
让 旦 由 言 二 4 六 使用 插值 | 烟 雪 颜色 [ | | 

折 里 : 折 里 强 度 是 用 关 色 来 控制 的 9 县 加 向 阴 旦 : 三 烟雾 供 增 [10 一 

黑色 代表 无 折射 效果 ,日 色 代 表 完 全 透明 ， 影响 通道 | 俊 颜 色 。 ~ 烟 可 偏 稳 [0.0 3 


也 可 以 使 用 贴图 来 覆盖 。 如 图 6-18 所 示 为 色散 | 阿 四 [50.0 绊 


、 同 疡 蔓 的 透明 交 
不 同 颜 色 强 度 的 透明 效果 - 6-17 ”折射 参数 组 


图 6-18 ”不同 颜色 强度 的 折射 效果 


其 当 折射 颜色 为 纯 白 色 时 ， 材 质 完全 透明 ， 材 质 的 漫 反射 颜色 将 不 再 产生 作用 。 如 果 将 折射 颜色 为 
提示 某 种 颜色 ， 那 么 将 产生 带 有 一 定 颜色 趋向 的 折射 效果 。 


光泽 度 ， 该 参数 控制 折射 表面 的 细腻 度 ， 默 认为 1， 数 值 越 小 折射 的 效果 就 越 模糊 。 
如 图 6-19 所 示 将 此 参数 设置 为 0.45 和 0.85 时 的 效果 。 

细 分 :该 参数 控制 折射 效果 的 细致 度 ， 出 于 泻 染 效率 的 和 考虑， 不 家 设置 过 高 。 

折射 率 : 用 于 定义 材质 折射 率 。 将 此 参数 数值 设置 为 不 同 数值 时 的 效果 ， 如 图 6-20 
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所 示 。 


图 6-19 ”不同 光泽 度 的 效果 


图 6-20 不同 折射 率 强 度 的 效果 
下 面 列举 一 些 常见 材质 的 IOR ( 折射 率 )， 如 图 6-21 所 示 。 


字 气 液态 二 氧化 础 
水 丙酮 

糖 咨 该 【3 咯 ) 语 精 

融化 的 寿 贡 Calspar? 

玻璃 玻璃 ， 符 寻 
氧化 钠 氢化 钠 (食盐 】1 


石英 2 

青 金石 ， 杂 青 金 五 

石英 1 所 化 钠 i 
Calspar2 二 碘 甲 烷 

蓝宝石 超重 淡 石 琉璃 
钻 召 

础 晶体 


图 6-21 常见 材质 的 折射 率 


最 大 深度 : 和 反射 中 的 最 大 深度 原理 一 样 ， 控 制 折射 的 最 大 次 数 。 

退出 颜色 : 折射 强度 大 于 折射 贴图 最 大 深度 值 时 ， 将 折射 此 设 定 的 颜色 ， 如 图 6-22 
所 示 设 置 不 同 深 度 和 退出 颜色 后 的 效果 。 

烟雾 颜色 : 用 于 设置 光线 穿 透 透明 物体 时 ， 在 物体 内 部 的 颜色 ， 可 以 模拟 出 厚 的 物体 
比 薄 的 物体 透亮 度 低 的 效果 ， 如 图 6-23 所 示 。 


6-22 不同 最 大 深度 和 退出 颜色 后 的 效果 


图 6-23 不同 烟雾 颜色 的 效果 


烟雾 倍增 ， 可 以 理解 为 雾 的 浓度 ， 值 越 大 ， 雾 越 浓 ， 穿 透 物体 的 光线 越 小 ， 通 常 该 值 
保持 默认 值 为 1， 如 图 6-24 所 示 将 该 数值 设置 为 0.1 和 0.5 时 的 效果 。 

使 用 插值 : VRay 泻 染 器 使 用 一 种 类 似 于 发 光 贴 图 的 缓存 方案 来 加 快 模糊 反射 的 计算 
速度 ， 勾 选 此 复 选 框 表示 使 用 缓存 方案 。 


图 6-24 ” 烟 盐 倍增 


影响 阴影 : 勾 选 这 个 复 选 框 将 导致 物体 投射 透明 阴影 ， 透 明 阴影 的 颜色 取决 于 折 册 颜 
色 和 烟雾 颜色 ， 如 图 6-25 所 示 。 

烟雾 偏 移 ， 该 参数 用 来 控制 雾 效 颜色 的 偏 移 程度 ， 当 该 参数 取 负 值 时 ， 透 明 模 型 将 变 
得 暗淡 无 光 ， 而 取 正 值 时 ， 数 值 越 大 透明 物体 的 通 透 感 越 强 ， 如 图 6-26 所 示 。 
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图 6-2$ ”影响 阴影 复 选 框 


图 6-26 ”不同 强度 的 烟雾 偏 移 


4. 半 透 明 选 项 组 


“ 半 透 明 ” 参 数组 可 以 说 是 对 “折射 ”参数 组 的 一 种 补充 ， 其 用 于 模拟 蜡 、 皮 肤 、 奶 
酷 等 并 不 完全 透明 但 透 光 性 良好 的 3S 材质 特征 ， 参 数 如 图 6-27 -| 

类 型 ，VRay 泻 染 器 提供 了 三 种 半 透 明 类 型 : 硬 ( 暗 ) 类 型 、 软 ( 类 型 和 混合 模 
型 。 如 图 6-28 所 示 为 三 种 半 透 明 的 效果 。 


半 透 明 
类 型 | v0.0 四 
— 


背面 颜色 [| || 下 抽 面 系 娄 110 


必 记 由 1000.0| 到 条 3 倍增 [1.0 加 


图 6-27 “ 半 透 明 ” 参数 柱 图 6-28 不 同类 型 的 半 透 明 效果 


背面 颜色 : 该 参数 用 于 设置 背面 颜色 。 
厚度 : 该 参数 用 于 控制 物体 表面 透 光 层 的 厚度 ， 当 光线 进入 物体 表面 的 深度 达到 这 个 
数值 时 ，VRay 浑 染 器 就 会 停止 这 些 光线 的 退 踪 。 

散 册 系 数 ， 该 人 参数 用 来 控制 物体 内 部 散射 光线 的 方向 ， 参数 值 设 力 0 时， 光线 器 所 有 
方向 进行 散射 ， 当 值 设 为 了 1 时 ， 光 线 则 只 在 与 入 只 时 的 方向 上 进行 散射 。 
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正 /背面 系数 : 该 参数 用 于 控制 物体 内 部 散射 光线 是 否 与 原来 的 入 射 方向 进行 一 致 的 深 
入 传播 或 进行 反方 向 的 反射 ， 当 参数 值 为 0 时 ， 所 有 的 光线 沿 反方 向 反射 ， 当 参数 设 为 1 
时 ， 所 有 的 光线 向 前 传播 。 


5. 上 自发 光 选 项 组 


该 选项 组 是 VRay2.0 时 新 增加 的 一 个 选项 组 , 它 最 主要 的 功能 是 为 材质 添加 发 光 效 果 ， 
如 图 6-29 所 示 为 自发 光 参 数组 。 


ey 
证 


图 6-29 自发 光 参 数组 


自发 光 : 单 击 “ 自 发 光 ” 右 侧 的 色 块 ， 在 弹出 的 “颜色 选择 器 ”面板 中 可 以 调节 材质 
目 发 光 的 色彩 效果 ， 如 图 6-30 所 示 。 


图 6-30 ”自发 光 材 质 效果 


倍增 : 主要 用 来 控制 目 发 光 材 质 球 的 亮度 。 


6.2.2 双 同 反射 分 布 涵 数 卷 展 栏 


“双向 反射 分 布 函数 ” 卷 展 栏 可 以 对 材质 的 双向 反射 分 布 属性 进行 控制 。 如 图 6-31 
和 图 6-32 所 示 分 别 为 默认 的 “双向 反射 分 布 ” 卷 展 实 和 默认 参数 下 所 表现 的 金属 效果 。 


[ED -EGR On sl 
Ss 


i 
广 贴图 通道 [让 


图 6-31 双向 反射 分 布 函数 卷 展 栏 图 6-32 ”默认 参数 的 金属 效果 
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向 异性 : 该 参数 指 的 是 物体 表面 对 光谱 吸收 和 反射 的 性 质 因 方向 的 改变 而 发 生 所 有 
变化 的 特性 ， 大 多 数 情况 下 ， 该 参数 保持 默认 值 0， 因 为 这 样 能 得 到 一 个 光谱 吸收 与 反射 
特性 非常 统一 的 材质 效果 , 随 着 该 参数 倾向 1 或 者 -1, 各 向 异性 就 越 明显 , 如 图 6-33 所 示 。 


图 6-33 ”各 项 异性 


旋转 : 该 参数 用 于 控制 各 向 异性 变化 的 角度 ， 如 图 6-34 所 示 。 


图 6-34 ”不同 旋转 值 效 果 


VRay 材质 类 型 的 选项 参数 卷 展 栏 ， 如 - 通 珊 
6.35 所 示 。 于 

跟踪 反射 ， 用 于 开启 或 关闭 反射 。 ee Em aera 

跟踪 折射 : 用 于 开局 或 关闭 折射 。 效果 症 后 ， 引 厂 枉 盖 材质 效果 了 D 

中 止 : 反射 和 折射 之 间 的 阅 值 ， 定 义 视 有 光泽 光线 为 全 局 申明 光线 : | 仅 全 局 了 光线 
了 反射 和 折射 在 最 后 结束 光 追 踪 后 的 最 小 Ee 


分 布 。 
双 面 ， 用 于 材质 双 面 的 显示 。 
背面 反射 计算 光照 背面 。 
使 用 发 光 图 ， 选 项 此 复 选 框 后 材质 物体 将 使 用 光照 贴图 来 进行 照明 。 


图 6-35 ”选项 卷 展 栏 


6.2.4 贴图 老 展 栏 


在 “贴图 ”参数 卷 展 栏 重 可 以 对 VRay 的 材质 贴图 进行 设置 ， 如 图 6-36 所 示 。 其 中 的 
参数 基本 与 3ds Max 相同 ， 故 将 在 后 面 章节 中 一 同 讲解 。 


E | 折射 [100.0 $Ilv None | 
温 反 射 [100.0 3 > 3070 光泽 度 [200 SV Ne | 
粗粮 度 [100.0 3 > Me WW 折射 率 rE Ne | 
反 遇 ml | 半 透 明 ”” [T0573 请 i | 
高 XKX 泽 [000 2 None | 凹凸 [30.0 dy None | 
菲 涅 耳 折射 率 一 — = 一 = 置换 [i500.0 3 None 

one | Fl [| 
各 向 异性 [os None | i 2 二 | 


各 向 异性 旋转 “i000 引 厅 | 


§ 


图 6-36 ”贴图 卷 展 栏 


6.3 VRay 双 面 材质 


VRay 双 面 材质 具体 参数 项 设置 如 图 6-37 所 示 ， 其 可 以 使 同一 模型 表现 出 两 种 材质 的 
效果 ， 区 别 于 多 维 材 质 分 别 指定 模型 不 同 区 域 的 表现 方式 ， 该 材质 将 通过 “透明 值 ” 来 调 
整 两 种 材质 在 整体 模型 上 的 表现 比例 。 

正面 材质 ， 该 材质 为 默认 “ 半 和 透明” 参数 设 定 下 模型 所 表现 出 的 材质 。 

背面 材质 : 通过 调整 “ 半 和 透明” 与 “正面 材质 ”的 混合 来 表现 ,“ 半 透明 ” 越 高 其 表 
现 得 越 明 显 。 

半 透 明 : 该 参数 不 但 可 以 通过 “色彩 通道 ”进行 调整 ， 而 且 使 用 不 同 的 纹理 贴图 也 可 
以 进行 材质 表现 比例 的 分 配 ， 贴 图 中 黑色 区 域 将 表现 “正面 材质 ” 效果， 白色 区 域 则 表现 
“背面 材质 ”效果 。 

强制 单 面 子 材质 ， 食 选 该 参数 后 “ 半 透 明 ” 相 关 调 整 功 能 将 失效 ， 将 只 能 体现 “正面 
材质 ”效果 。 

前 面 所 讲解 的 材质 参数 比较 易 懂 ， 这 里 将 通过 一 个 简单 实例 加 深 印 象 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 6 章 \VRay 双 面 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 准备 了 两 本 杂志 模 
型 ， 这 样 便于 更 直观 地 观察 正面 和 背面 材质 显示 的 效果 ， 如 图 6-38 所 示 。 
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正面 材质 : -ES 
背面 材质 : 无 | 广 
半 透 明 :[ 一 |[100.0 引 


[” 强制 单 面子 材质 


6-37 VRay 双 面 材质 参数 项 6-38 打开 文件 
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按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 选 择 一 个 空白 材 质 球 ， 单 击 Standard 按钮 ， 在 弹出 的 
“材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 双击 “VRay 双 面 材质 ”， 如 图 6.39 所 示 . 


区 ~ -Default - 
二 一 一 厂 线 相 


僵 材质 /贴图 浏览 器 


[ vR- 灯 光 材 质 

丫 vR- 矢 量 置换 烘焙 

VR- 蒙 皮 材 质 

一 vR- 槛 盖 材 质 

国 vr- 车 漆 材 质 

国 vR- 委 花村 质 

辆 vRayzsdeamt | 


高 光 级 别 :5 :| | 一 一 一 
光泽 度 ; [10 引 恒 
ll0.1 | 四 


三 观 面 


三面 贴图 面 状 


一 [自爱 | 
| mep jl 
不 透明 度 : ao ij | 


图 6-39 ”切换 材质 类 型 


网 在 “参数 ” 卷 展 栏 中 ， 单 击 “ 正 面 材 质 ” 右 侧 的 长 方形 按钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 
浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材 质 类 型 ， 如 图 6-40 所 示 。 


pd [07 -Default v VRay2SidedMdt | 书 材质 /贴图 浏览 族 
[EE 鲍 | 


/ V-Ray PowerShader 


背面 材质 : 无 
半 透 明 : [|] 无 [i00.0“ 引 
[” 强制 单 面子 材质 


图 6-40 ”赋予 子 材质 


切换 至 VRayMtl 参数 设置 面板 中 ， 为 漫 反 射 添 加 一 张 “ 位 图 ”贴图 ， 如 图 6-41 所 示 。 


Bi “| 可 国 醒 菲 涅 耳 皮 射 “| 
反射 光泽 度 [1.0 “| 到 剧 | 菲 涅 耳 折射 认 [.6 “下 剧 
细 分 [8 引 
使 用 插值 厂 
暗淡 距离 [00.0 | 可 厂 几 辽 没 误 世 [00 “到 
影响 通道 | 仅 颜 色 。 ~ 


图 6-41 赋予 位 图 贴图 


上 本 依照 同样 的 方法 ， 为 “背面 材质 ”赋予 一 个 VR 材质 ， 并 为 漫 反 射 添 加 一 张 位 图 贴 
图 ， 如 图 0-42 出， 


[03 -Default ~ VRay2SidedMt | 


半 沽 明 : 国 于 [fio0.0 
lw 强制 单 面子 材质 


[| 1 -Er 
TO 


6-42 ”设置 背面 材质 


上 酒 单 击 “ 半 透明 ” 右 侧 的 颜色 色 块 ， 在 弹出 的 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 调整 其 颜色 ， 如 
图 6-43 所 示 。 


| 纺 科 过 | 的 | 区 | 号 | | 抱 用 器 j | 区 |? a eA CN 丑 颜色 选择 器 : translucency 


pd Jo3- -Default -= VRay2sidedMt | 


V-Ray PowerShader 


正面 材质 : Material#38 (VRayMt) | 
背面 材质 : Oy 


erly lr lvls 


|v 强制 单 面子 材质 确定 (0) | 取消 (Q) | 


图 6-43 ”调整 颜色 


旧 交 选择 场景 中 的 杂志 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ”， 赋 予 其 材质 ， 切 换 至 摄影 
机 视图 ， 单 击 主 工具 栏 上 的 “ 演 染 产品 ”按钮 ， 观察 双 面 材质 的 效果 ， 如 图 6-44 所 示 。 


6.4 VRay 灯光 材质 


VRay 灯光 材质 是 一 种 自发 光 材质 ， 将 这 个 材质 指定 给 物体 ， 可 以 把 物体 当 光 源 使 用 ， 
产生 真实 的 照明 效果 , 通常 用 来 制作 灯 布 、 电 视屏 幕 、 灯 章 等 物体 的 发 光 , 如 图 6-45 所 示 。 


图 6-44 最终 效果 图 6-45 ”VR 灯光 材质 效果 


灯光 /材质 / 泻 染 实 例 精 讲 


VRay 灯光 材质 的 参数 卷 展 栏 如 图 6-46 所 示 。 

颜色 :“ 色 彩 通道 ”可 以 调整 出 各 种 颜色 的 发 光 效 果 ， 其 后 的 数值 可 以 进行 发 光 强 度 
的 控制 ， 而 其 贴图 通道 内 可 以 加 载 位 图 来 制作 发 光 纹理 效果 。 

不 透亮 度 : 使 用 “透亮 度 ” 贴 图 通道 可 以 对 模型 表面 制作 发 光 效 果 的 同时 进行 铁 空 效 
果 的 表现 。 

前 面 所 讲解 的 材质 参数 比较 直观 ， 这 里 通过 一 个 实例 来 演示 其 使 用 方法 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 6 章 \VRay 灯光 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 已 准备 了 一 些 物体 
对 象 ， 选 择 其 中 一 个 要 产生 自发 光 的 物体 ， 如 图 6-47 所 示 。 


V-Ray PowerShader 


颜色 :[ ”J][10 “| 引 无 IF 
不 透明 度 : 元 [区 
厂 背面 发 光 
厂 补偿 摄影 机 曝光 
厂 倍增 颜色 的 不 透明 度 
置换 :[10 _ 引 lv 
直接 照明 
厂 开 组 9 中 止 :[0.001 “ 引 


图 6-46 VRay 灯光 材质 的 参数 卷 展 栏 图 6-47 ”选择 对 象 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 单 击 Standard 按钮 ， 在 弹出 的 
“材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 双击 “VR 灯光 材质 ” ， 如 图 6-48 所 示 。 


Up 

A [09 -Defauit ~ 胞 材 质 / 贴 司 浏览 器 

+ ”有 朋 暗 起 基本 参数 ji 
| 


高 光 级 别 : J “| | 
光泽 度 : [10 “ 引 半 | 
柔 化 : [0.1 引 


图 6-48 ”切换 材质 类 型 


[有 单 去 “颜色 ” 右 侧 的 颜色 和 色 块 ， 在 “颜色 选择 器 ”对 话 框 中 ， 调 节 RGB 的 颜色 为 
25$$、0、0， 并 在 参数 面板 中 设置 “颜色 ”强度 为 20， 如 图 6-49 所 示 。 


4 [os -pefaut VR- 灯光 材质 | 


忆 颜色 选 泽 器 : color 


V-Ray PowerShader 


颜色 : | ENIE 本 lv 
不 透明 度 : 5 [| 
三 背面 发 光 
三 补偿 摄影 机 曝光 
三 倍增 颜色 的 不 透明 度 
置换 [10_| 引 ai 


直接 照明 
EE 细 分 :| qi 一 引 | 


图 6-49 ”调整 参数 


四 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 园 按 钮 ， 赋 予 对 象 材 质 ， 单 击 主 工具 栏 上 的 “ 泻 染 产 
品 ” 按 钮 ， 观 察 在 添加 了 灯光 材质 后 的 效果 ， 如 图 6-50 所 示 。 


苹 VRay 对 冬 层 性 [元 名 ] 
场景 对 象 : 对 象 属 恬 无 光 属 性 
Camara001,Target 必用 默认 运动 漠 糊 系 样 到 无 光 对 象 厂 
cd 运动 模糊 采样 二 引 无 光 友 射 所 射 厂 
Spoto01,Target 运动 模 类 持 续 时 间 厂 [1.0 = Alpha 基 值 [1.0 习 
生成 全 局 照明 “由 5 “ 引 
接收 全 局 照明 [0 “让 阴影 三 
全 局 照明 细 分 倍增 全 0 引 影响 二 
He ID 一 人 
全 局 照明 曲面 D0 -~ 计谋 [0 < 
友 射 折射 /全 局 照明 - 
二 艇 倍 增 站 0 < 友 射 旺 [1.0 > 
ee 折射 量 FO 3 
可 见 全 局 照 昨 vy 全 局 照明 时 人 [1.0 ”4 
可 见 友 射 |” 在 其 它 无 光 面 禁用 全 局 照明 lv 
可 见 折射 vy 
几何 款 | 默认 
选择 集 ; 反射 排除 | 
折射 排除 …， 关闭 | 
6-50” 泻 染 观 察 6-51 VRay 属性 对 话 框 


其 如 果 灯 光 比较 暗 ， 可 以 选择 自发 光 对 象 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 快捷 菜单 中 选择 “VRay 属性 "， 然 
提示 在 弹出 的 对 话 框 中 对 “生成 全 局 照明 ”参数 值 进行 调节 ， 如 图 6.51 所 示 。 


0 本 依 照 同 样 的 方法 在 创建 一 个 蓝 色 的 自发 光 材 质 ， 然 后 赋予 另 一 个 自发 光 对 象 ， 再 单 击 
“ 泻 染 产品 ”按钮 ， 观 察 最 终 灯 光 材 质 效 果 ， 如 图 6-52 所 示 。 


6.5 VRay 材质 包 哮 器 


VRay 材质 包 襄 器 可 以 舱 套 VRay 支持 的 任何 一 种 材质 类 型 ， 并 且 可 以 有 效 地 控制 
VRay 的 色 浴 。 该 材质 类 型 的 参数 卷 展 栏 如 图 6-53 所 示 。 


Es [07 -Default VR- 材 质 世 囊 器 | 


六 材质 包 陡 尼 荃 数 


V- gah OM 


timized Tor Y=may 


基本 材质 : 元 | 
附加 曲面 属性 


生成 全 局 照明 Iw [1.0 ”| ”生成 叉 散 Iv 


接收 全 局 照明 [v [1.0 ” 引 ”接收 驴 散 |Y [1.0 引 


无 光 属 性 
无 光 曲 面 厂 Alpha 基 值 [1.0 下 
无 光 反 射 所 射 厂 


6-52 ”VR 灯光 材质 最 终 效果 到 6-53 VRay 材质 包 褒 器 


基本 材质 : 被 馈 赛 的 材质 ， 也 就 是 包 于 材质 中 所 使 用 的 基础 材质 。 如 图 6-54 所 示 单 击 
材质 名 后 选择 “VR 材质 包 于 器 ”"， 该 材质 即 成 为 “基本 材质 ”。 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


区 材 二 和 生 于 -01 - Uefauh | 


国 材 荆 综 训 汪 - 0 - Lefaukt Eee 


以 起 Di 村 后 {MI 三 Su 诉 需 IO 实 续 套 才 几 用 


芒 二 ID 机 ”时 NY 证 页 ii 实 同 逢 序 几 让 


四 由. f 四 由 . 

人 -和 了 
出 | 

S$ | 站 

国 

2 

Ea 

a 


Ws |1y 


I 
| Wk TO 本 wmv [| 


图 6-54 ”指定 基础 材质 
生成 全 局 照明 : 单独 控制 当前 的 基础 材质 是 否 计算 产生 间接 照明 ， 右 侧 的 参数 可 以 设 
置 产生 间接 照明 的 倍增 值 。 如 图 6-55 所 示 为 两 个 同样 强度 的 灯光 材质 ,设置 不 同 的 “生成 
全 局 照明 ”参数 时 的 灯光 对 比 效 果 。 


图 6-55 不同“ 生成 全 局 照明 ”参数 值 效 果 


接收 全 局 照明 : 控制 当前 的 基础 材质 是 否 接收 来 自 其 他 物体 的 间接 照明 ， 石 侧 参 数 同 
样 是 控制 接收 间接 照明 的 倍增 值 的 。 如 图 6-56 所 示 为 不 同 “接收 全 局 照明 ”参数 值 效 果 。 


图 6-56 ”不同 接收 全 局 照明 的 效果 


“生成 全 局 照明 ”是 针对 外 界 照明 的 强度 而 言 ， 而 不 影响 自身 亮度 ; “接收 全 局 照明 ” 则 是 针对 
提示 自身 亮度 而 言 的 。 


生成 焦 散 : 控制 物体 表面 焦 散 的 产生 和 焦 散 的 程度 。 
接收 焦 散 : 控制 物体 表面 焦 散 接收 的 强度 。 


6.6 VRay 混合 材质 


VRay 混合 材质 可 以 让 多 个 材质 以 层 的 方式 混合 来 模拟 现实 生活 中 的 复杂 材质 ， 闫 似 
于 3ds Max 的 混合 材质 。VRay 混合 材质 参数 如 图 6-57 所 示 。 

基本 材质 : 单 击 右 侧 的 None 按钮 ， 可 以 指定 任何 一 种 VRay 支持 的 材质 作为 基础 材 
质 ， 其 他 材质 将 与 基础 材质 混合 。 

镀膜 材质 ;该 参数 栏 用 来 指定 表面 子 材质 ， 单 击 “ 无 ”按钮 可 指定 子 材质 ， 一 共 可 指 
定 9 个 ， 编 号 大 的 子 材 质 将 包 束 编号 小 的 子 材质 。 

混合 数量 : 在 该 参数 栏 中 ， 可 以 通过 设置 颜色 或 指定 贴图 两 种 方式 控制 表面 材质 与 基 
础 材质 的 混合 程度 ( 即 控制 表面 材质 的 透亮 度 )。 如 果 混 合 颜色 设置 为 白色 ， 那 么 这 个 表 
面 材 质 将 全 部 滥 合 ， 而 下 面 的 混合 材质 将 不 起 作用 ; 如 果 颜 色 给 黑色 ， 那 么 这 个 表面 材质 
将 不 产生 任何 混合 效果 。 右 侧 的 微调 框 [55 引用 来 控制 贴图 的 混合 程度 。 

这 里 以 如 图 6-58 所 示 的 窗帘 材质 制作 为 例 , 介绍 “VRay 混合 材质 ”材质 的 使 用 方法 。 


[oi- - Default VR- 呈 合 村 岳 | 


图 6-57 VR 混合 材质 参数 图 6-58 ”窗帘 材质 效果 


打开 本 书 附 带 光盘 “第 6 章 \VRay 混合 材质 .max” 文 件 ， 如 图 6-59 所 示 。 整 个 场景 中 
已 赋予 了 基本 材质 ， 单 击 演 染 按钮 ， 对 场景 进行 预览 观察 ， 如 图 6-60 所 示 。 


图 6-59 ”打开 文件 图 6-60 ”预览 场景 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 单 击 “ 从 对 象 拾取 材质 ”加 按钮 ， 吸 取 窗 帘 的 材质 。 然 
后 单 击 Standard 按钮 ， 在 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 双击 “VR 混合 材质 ”， 并 在 弹出 
的 “替换 材质 ”对 话 框 中 选择 “将 旧 材 质保 存 为 子 材质 ”， 如 图 6-61 所 示 。 

[BB Ha 三 二 > 一 | 本 HS 三 = x 
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马 | 
到 | 2BHN 
[i 训 入 |E 科 氛 可 性 一 和 所 
区 
| 
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本 -Cw | 
六 条 上 
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图 6-61 “替换 材质 


复制 一 个 基本 材质 到 “镀膜 材质 ”上 ， 单 击 打 开 其 参数 项 ， 调 节 “ 漫 反射 ” 闫 色 的 
RGB 值 为 255、220、164， 其 他 参数 保持 默认 即 可 ， 如 图 6-62 所 示 。 


V-Ray PowerShader 


optimized for Y-Ray 


得 糖度 Wo.0 | 到 加 | 


高 光 光 泽 度 人 .0 “让 加 [tL  ” 菲 涅 耳 皮 射 厂 作 
反射 光泽 度 [0.7 ”人 | 轩 | 蕴 涅 卫 折 射 率 [1.65 “于 阐 
细 分 [2 “| 全 | 最 大 深度 三” “ 弹 


6-62 ”复制 材质 


本 在 “混合 数量 ”贴图 通道 中 ， 加 载 位 图 贴图 并 赋予 光盘 提供 的 图 像 文 件 ， 如 图 6-63 所 


V) V. ray V-Ray PowerShader 


optimized for Y=Ray 


加 | 由 图 二 |[i00.0 3 
> 无 “| 图 无 ”|[55 4 
: 无 | 图 天 [55 4 
4 无 | 图 天 fo5 4 
s 无 ”| 图 无 Jli003 


6-63 加载 位 图 贴图 


0 潭 整个 材质 就 已 经 设置 完成 ， 单 击 “ 泻 染 产 品 ” 按 钮 ， 观 察 混 合 材质 的 效果 ， 如 图 6-64 
Dr 


6.7 VRay 快速 SSS2 材质 


SSS ( 3S ) 即 Subsurface Scattering ( 次 表面 散射 )， 指 的 是 如 图 6-65 所 示 的 不 完全 透 
A 有 良好 透 光 性 的 材质 内 部 产生 的 光线 散 咽 效果 ， 现 实 中 的 皮肤 、 旱 烛 ， 玉 石 等 材质 
具有 这 文 种 效果 。 


6-64 ”VR 混合 材质 效果 6-65 SSS 材质 效果 


VRay 快速 SSS2 材质 的 具体 参数 设置 如 图 6-66 所 示 。 
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6-66 ”VRay 快速 SSS2 材质 参数 


预 设 : 通过 “ 预 处 理 ” 可 以 选择 多 种 不 同类 型 的 预 处 理 方 式 来 处 理 要 表现 的 材质 类 型 。 


比例 . ei 发光 贴 图 ”计算 时 “ 预 处 理 ” 的 次数 ， 即 设 定 的 数值 将 取 
代 “ 发 光 贴 图 ”中 “最 大 比率 ”数值 进行 “ 预 处 理 ” 次数 的 计算 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 ) 


采样 :该 类 型 的 数值 可 以 取代 “发 光 贴 图 ” 卷 展 栏 中 的 同名 参数 设 定 的 数值 ， 数 值 越 
高 得 到 的 泻 染 品 质 越 好 。 

半径 : 控制 着 “VRay 快速 SSS2 材质 ”表面 的 深度 。 该 数值 越 大 ， 细 节 越 模糊 。 

其 他 参数 在 实际 过 程 不 常 使 用 ， 且 含义 同 VRay 材质 基本 参数 一 致 ， 这 里 就 不 做 详细 
讲解 了 ， 读 者 可 根据 需要 对 VRay 材质 进行 学 习 。 


锯 注 记 单独 使 用 “VRay 快速 SSS2 材质 ”并 不 能 模拟 出 真实 的 次 表面 散射 效果 。 


6.8 VRay 蕉 盖 材 质 


VRay 覆盖 材质 属于 包 于 类 型 材质 ,可 
以 对 所 包 束 的 基本 材质 的 全 局 光 、 反 身 、 
折射 和 阴影 进行 有 效 控制 ， 如 图 6-67 所 示 
0 

全 局 照明 ( GI ) 材质 : 当 “ 基 本 材质 ” 
pa ee ne i 
颜色 较 浅 的 材质 作为 “全 局 照明 材质 "， 以 
钳制 色 洲 现象 ， 如 图 6-68 所 示 。 同 理 ， 如 
果 设 置 一 个 具有 发 光 效 果 的 材质 作为 “全 
局 照明 材质 "， 则 可 以 使 本 来 不 具 发 光 效 果 
的 “基本 材质 ”产生 发 光 效 果 ， 如 图 6-69 
所 示 。 


图 6-67 VRay 覆盖 材质 的 参数 面板 


图 6-68 ”基础 控制 材质 图 6-69 ”发 光 材 质 


有 反 咽 材质 ， 专用 于 “基本 材质 ”反射 效果 的 调整 ， 如 图 6-70 所 示 ， 设 置 监 色 作为 反射 
材质 的 颜色 ， 使 红色 模型 在 镜子 中 反射 出 监 色 。 


| 


V-Ray PowerShager 


optimized tor Y=Ray 


基本 材质 : 无 
ak -二 I 


图 6-70 ”反射 材质 


折射 材质 ， 专用 于 进行 “基本 材质 ” 折 喘 效果 的 调整 ， 如 图 6-71 所 示 ， 设 置 监 色 作 为 
折 凡 材质 的 颜色 ， 使 红色 模型 在 镜子 中 折射 出 监 色 效 果 。 


图 6-71 折射 材质 


阴影 材质 : 专用 于 进行 “基本 材质 ”阴影 效果 的 调整 


人 -一 
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本 章 重点 : 


风 


’ 


贴图 通道 
由 图 坐标 
由 图 的 应 用 


贴图 主要 用 于 表现 物体 材质 表面 的 纹理 ， 利 用 贴图 不 用 增加 模型 的 复杂 程度 就 可 以 表 
现 对 象 的 细节 ， 并 且 可 以 创建 反射 、 折 射 、 馈 凸 和 镁 空 等 多 种 效果 ， 比 基本 材质 更 精细 ， 
更 真实 。 通 过 贴图 可 以 增强 模型 的 质感 ， 完 善 模型 的 造型 , 使 三 维 场景 更 接近 真实 的 环境 ， 
如 图 7-1 所 示 。 


7.1 贴图 通 违 


3ds Max 有 十 几 个 基本 材质 属性 通道 ， 还 有 一 些 特殊 的 材质 阴影 类 型 及 特殊 的 材质 属 
性 通道 。 在 材质 的 “贴图 ” 卷 展 栏 中 列 出 了 所 有 可 用 的 贴图 通道 ， 如 图 7-2 所 示 。 


数量 贴图 类 型 


三 环境 光 着 色 [150 E | 
厂 漫 反射 颜色 . . . [1500 | 无 | 
厂 高 光 颜色 .... [100 | 无 | 
厂 高 光 级 别 ....[100 站 无 | 
| [i100 引 无 | 
厂 自发 光 ...... Fo 9 无 | 
厂 不 透明 度 .…. [io 引 无 | 
厂 过 漂 色 ...... Fo 习 无 | 
FF Mm. Em 无 | 
加 [aoo | 到 无 | 
i Fo 引 无 | 
厂 置换 ........ Fo 引 无 | 
图 7-1 三 维 场景 效果 图 7-2 ”贴图 卷 展 栏 


下 面 讲解 一 些 最 基础 的 材质 属性 通道 。 

环境 光 颜 色 : 该 通道 是 用 来 模拟 物体 受到 环境 影响 产生 效果 的 通道 ， 一 般 情况 下 它 都 
是 和 固有 色 通 道 捆绑 在 一 起 使 用 的 。 

漫 反 射 颜色 : 这 是 材质 最 重要 的 材质 属性 通道 之 一 , 这 个 通道 决定 了 物体 本 身 的 颜色 ， 
也 可 以 对 这 个 通道 添加 位 图 或 是 程序 纹理 。 只 要 在 材质 基本 参数 面板 中 的 “ 漫 反 射 颜色 - 
旁边 的 方块 上 单 击 进 入 ， 就 可 以 选择 需要 添加 的 巾 图 ， 如 图 7-3 所 示 。 


3 
Ee Pi 
grok Sih i Te 


图 7-3 ”给 漫 反 射 颜色 通道 添加 贴图 


高 区 颜色 : 这 个 材质 属性 通道 是 用 来 控制 材质 高 光 部 分 颜色 的 ， 也 可 以 添加 纹理 贴图 
来 控制 高 光 ， 使 它 更 接近 真实 高 光 的 效果 ， 如 图 7-4 所 示 。 


式 提 示 使 用 合适 的 高 光 贴 图 可 以 更 好 地 模拟 真实 的 高 光 效果 。 
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7-4 不同 方式 的 高 光 颜 色 效 果 


高 光 级 别 : 这 个 通道 是 用 来 控制 高 光 腕 度 的 ， 它 相对 应 材质 编辑 器 面板 中 的 材质 高 光 
曲线 的 波峰 ， 也 惑 是 说 最 大 值 。 也 可 以 用 位 图 或 程序 纹理 来 控制 这 个 数值 ， 这 样 可 以 得 到 
一 个 不 同 高 光 强 度 的 表面 效果 ， 如 图 7-5 所 示 为 不 同方 式 的 高 光 级 别 所 产生 的 高 光 效 果 。 

光泽 度 ， 用 于 控制 高 光 的 沁 围 。 


7-5 ”不 同方 式 的 高 光 级 别 所 产生 的 高 光 效 果 


如 高 光 颜 色 、 高 光 级 别 、 光 泽 度 这 3 个 参数 经 常 是 共同 使 用 ， 来 表现 表面 的 高 光 属 性 。 表 面 的 高 光 
提示 属性 是 一 个 重要 的 表现 部 分 ， 在 很 多 情况 下 可 以 快速 地 反映 出 材质 的 材料 属性 。 

自发 光 ， 在 该 通道 添加 贴图 后 ， 材 质 将 根据 贴图 的 明暗 变化 产生 强 弱 不 同 的 自发 光 效 
果 ， 如 图 7-6 所 示 。 


贴图 


7-6 给 自发 光 通 道 添加 贴图 


第 7 章 贴图 基础 知识 


不 透明 度 : 该 通道 材质 的 透明 度 可 以 用 位 图 或 是 程序 纹理 来 进行 控制 。 黑 色 代 表 全 透 
明 , 日 色 代 表 完 全 不 透明 ; 也 可 以 用 数值 来 表示 , 0 为 透明 ，100 为 不 透明 ， 如 图 7-7 所 示 。 


图 7-7 不 透明 度 


凹凸 : 给 该 通道 添加 贴图 可 以 在 材质 的 表面 产生 凹凸 效果 ， 如 图 7-8 所 示 ， 贴 图 中 日 
0 黑色 部 分 表现 为 凹陷 效果 。 

置换 通道 也 可 以 产生 凹凸 效果 ， 它 的 效果 要 比 在 凹凸 通道 中 添加 贴图 更 加 强烈 ， 
如 图 7-9 人 


图 7-8 ”凹凸 效果 图 7-9 置换 效果 


反射 : 该 通道 是 3D 中 比较 特殊 的 通道 ， 其 他 的 材质 属性 通道 一 般 情况 下 加 载 的 都 是 
ee 纹理 贴图 ， 但 是 反射 通道 加 载 的 是 一 个 反射 、 ee 纹理 或 是 光线 追 
me at 的 , 只 有 在 泻 染 时 才能 反映 出 周围 环境 的 效果 , 如 图 7-10 
所 示 。 这 个 通道 也 可 以 加 载 位 图 ， 只 是 这 样 就 不 会 真实 反映 出 周围 环境 效果 ， 如 图 7-11 
所 示 。 


图 7-10 在 反射 通道 添加 光线 跟踪 贴图 的 效果 图 7-11 在 反射 通道 添加 位 图 贴图 的 效果 
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折射 :该 通道 和 反射 通道 比较 像 ， 都 是 反映 环境 对 物体 影响 的 通道 类 型 ， 只 不 过 反射 
通道 是 反映 了 物体 外 在 的 关系 ， 折 喘 通 道 则 是 反映 了 光 穿 过 物体 的 表现 情况 ， 这 个 通道 
合用 于 玻璃 等 透明 物体 的 模拟 ， 如 图 7-12 所 示 。 


EEE | 


数量 贴图 类 型 
厂 环境 光 颜 色 .. .|100 引 JE 后 
户 混 所 射 颜色 ，. .100- < i | 
| er [i100 | 加 None | 


[Y 反射 /| 折射 材质 名 


局 部 排除 … | 


图 7-12 ”折射 通道 


7.2 贴图 坐标 


一 种 材质 是 否 能 够 吉 真 地 表现 对 象 质感 ， 除 了 材质 的 精确 设置 外 ， 还 需要 和 孝 虑 怎样 使 
贴图 适应 对 象 的 表面 ， 贴 图 坐标 就 是 一 种 指导 泻 染 程序 准确 控制 贴图 图 像 在 物体 上 的 位 置 
的 命令 ， 如 果 赋 予 了 物体 贴图 ， 却 没有 创建 正确 的 贴图 坐标 ， 那 么 在 泻 染 的 成 品 中 将 不 会 
泻 染 出 正确 的 贴图 。 


7.2.1 贴图 坐标 的 应 用 


贴图 坐标 用 来 控制 贴图 贴 到 对 象 表面 的 方式 ， 幅 图 坐标 有 U、V、W 三 个 属性 ，U 代 
表 水 平方 向 ，V 代表 垂直 方向 ，W 代表 深度 ， 通 过 这 三 个 参数 可 以 在 空间 里 确定 贴图 的 位 
置 。 如 图 7-13 所 示 为 贴图 坐标 卷 展 实 和 添加 了 贴图 后 默认 坐标 的 效果 。 


汪 坐标 上 
合 纹理 。 个 环境 贴图 ”| 显 式 贴图 通道 ~ 
民 在 背面 显示 由 图 贴图 通道 :| 


厂 使 用 真实 世界 比例 


坑 移 瓷砖 神像 瓷砖 角度 
0.0 lL el v0.0 | 本 
0.0 0 | v0.0 | 本 


从 UVW WU W:[-30.0 — 


模糊 :[1.0 “<| 模糊 偏 移 : [0.0 ” | 旋转 | 


图 7-13 贴图 坐标 


在 坐标 卷 展 栏 中 将 UU 向 的 瓷砖 参数 设置 为 4, 如 图 7-14 所 示 , 可 见 贴图 在 水 平方 向 上 
重复 了 4 次 。 将 U 向 的 偏 移 参 数 设 置 为 0.5， 如 图 7-15 所 示 ， 可 见 贴图 在 水 平方 向 上 移动 
了 一 定 的 距离 。 


图 7-14 重复 U 向 贴图 图 7-15 移动 U 向 贴图 


同样 的 方法 ， 设 置 V 向 的 瓷砖 和 偏 移 参 数 ， 如 图 7-16 所 示 ， 可 见 贴图 在 垂直 方向 上 
重复 并 在 垂直 方向 上 产生 偏 移 现象 。 


图 7-16 在 V 向 上 进行 重复 和 偏 移 


公 选 “镜像 ” 复 选 框 ， 那 么 贴图 会 在 进行 了 重复 的 同时 还 产生 镜像 的 效果 ， 如 图 7-17 
所 示 为 勾 选 了 U 向 镜像 效果 。 

如 果 同 时 取消 “瓷砖 ”和 “镜像 ” 复 选 框 , 贴图 将 不 会 产生 平 铺 和 镜像 效果 ,如 图 7-18 
所 示 。 

“角度 ”选项 控制 贴图 的 旋转 角度 ， 也 可 以 单 击 “ 旋 转 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 利 
用 光标 拖 动 旋转 来 控制 贴图 的 方位 ， 如 图 7-19 所 示 。 
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图 7-19 旋转 角度 


7.2.2 UVW 贴图 坐标 修改 器 


通常 在 创建 一 个 对 象 后 ， 系 统 会 自动 
为 它 分 配 一 个 贴图 坐标 。 但 在 创建 复杂 模 
型 时 ， 需 要 用 户 给 它 指定 坐标 ， 这 时 就 用 
到 “UVW 贴图 坐标 ”修改 器 ， 如 图 7-20 
所 示 为 正确 的 贴图 方式 。 

UVW 贴图 修改 器 一 共 包含 7 种 贴图 类 
型 ， 使 用 于 不 同 的 对 象 ， 如 图 7-21 所 示 为 
“平面 ”贴图 类 型 ， 它 会 直接 在 对 象 上 产 
生 一 个 平面 的 投影 贴图 。 


图 7-20 ”贴图 效果 


长 度 :[8.391cm 引 
宽度 :[3.391cm 引 
高 度 :[13.427o 刘 位 图 适 配 | 法 线 对 齐 | 
u 向 平 销 :[1.0 ”> 厂 盖 转 | ”视图 对 齐 | 区 域 适 配 | 


V 向 平 铺 :[1.0 ”” < 厂 德 转 重 置 | 获取 | 
WW 向 平 请 :[1.0 “< 厂 赤 转 


图 7-21 平面 贴图 类 型 


柱 形 贴图 类 型 是 从 圆柱 体 来 投影 贴图 的 ， 使 用 它 将 包 衷 整个 对 象 ， 如 图 7-22 所 示 。 


从 
EE P 
站 


图 7-22” 柱 形 贴 图 类 型 


球形 贴图 类 型 是 通过 从 球体 投影 贴图 来 包围 对 象 的 。 在 球体 的 项 部 和 底部 ， 以 及 与 球 
体 两 极 交 汇 处 可 以 看 到 贴图 的 奇 点 ， 如 图 7-23 所 示 。 


图 7-23 ”球形 贴图 类 型 
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长 方 体贴 图 类 型 是 从 长 方 体 的 6 个 面 投 影 贴图 的 。 它 相当 于 6 个 不 同方 向 的 平面 贴图 ， 


EE 


如 图 7-24 所 示 为 使 用 长 方 休 类 型 的 效果 。 


图 7-24 长 方形 贴图 类 型 
面 类 型 是 针对 物体 对 象 上 的 每 个 面 而 言 的 ， 它 会 对 物体 对 象 的 每 个 面 投 影 贴图 ， 如 图 
7-25 所 示 为 应 用 了 面 贴 图 类 型 的 效果 。 
XYZ 到 UVW 会 将 3D 程序 坐标 贴图 应 用 到 UVW 坐标 ， 如 图 7-26 所 示 。 


图 7-25” 面 贴图 类 型 图 7-26 XYZ 到 UVW 类 型 


7.3 贴图 的 应 用 


本 市 结合 前 面 所 讲述 的 知识 点 ， 简 单 地 演示 贴图 的 使 用 和 调 市 方法 ， 最 终 效果 如 图 


7-27 所 示 。 
打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 7 章 \ 贴 图 的 应 用 .max” 文 件 ， 如 图 7-28 所 示 。 


图 7-27 最 终 效 果 图 7-28 打开 文件 


整个 场景 中 已 赋予 了 基本 材质 , 单 击 演 染 按钮 ,对 场景 进行 预览 观察 ， 如 图 7-29 所 示 。 
按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ?>， 单 击 “ 从 对 象 拾取 材质 ” 连 按 钮 ， 吸 取 壁 画 的 材质 。 在 
材质 参数 面板 中 展开 贴图 卷 展 栏 ， 如 图 7-30 所 示 。 


3 Te 


上 基本 和 多数 | 
| 疯 回 民 射 分 布 国 数 I 
BE 请 | 
| 
漫友 射 ” [100.0 Iv 无 

粗 粒度 。 [100.0 Iv 无 

自发 光 [100.0 IY 无 

尽 射 [100.0 $Ily 无 

高 光 光 泽 [100.0 $IIv 无 

友 射 光泽 [100.0 Iv 无 

菲 音 耳 折射 率 [100.0 3|Iv 无 

各 向 异性 [100.0 $Ilv 无 

各 向 异性 旋转 [100.0 $y 无 


图 7-29 预览 观察 图 7-30 ”展开 贴图 卷 展 栏 


在 漫 反 射 通道 栏 中 ， 添 加 一 张 位 图 贴图 ， 并 赋予 光盘 中 的 图 像 文 件 ， 如 图 7-31 所 示 。 
保持 默认 参数 ， 单 击 “ 泻 染 产 品 ” 按 钮 ， 观 察 在 添加 了 贴图 后 的 效果 ， 如 图 7-32 所 示 ， 
可 见 整个 画面 效果 都 没有 出 现在 框 内 。 


克 图 
漫友 射 [100.0 人 Iy 
粗糙 度 。 [150.5 |y 无 
自发 光 50 让 无 
把 时 [00 I 于 
高 光 光泽 [5505 sy 天 
反射 光泽 [1555 3|y 天 
菲 昌 耳 折射 率 [00.0 引 尽 于 
各 向 异性 [100.0 | 引 允 到 
各 向 异性 旋转 [100.0 3|y 还 
折 映 [00 Iy 天 
光泽 度 [00 让 天 
折射 率 [500 引 I 
半 透 明 ” [100 sy TE 
烟 雪 颜色 [1555 3|y 法 


图 7-31 添加 位 图 贴图 图 7-32 ”预览 贴图 效果 
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0 到 选择 画 的 模型 ,切换 至 “修改 ”命令 面板 ， 在 修改 器 堆栈 中 添加 一 个 “UVW 贴图 ” 修 
改 器 ， 如 图 7-33 所 示 。 选 择 贴图 类 型 为 “平面 "， 长 度 保持 为 默认 ， 如 图 7-34 所 示 。 


可 编辑 学 边 形 { 收听 包 串 


长 度 :[589.22m 到 
宽度 :[589.22m 引 


-加 tf | “和 | 高 度 :[1.0mm | 加 | 


7-33 ”添加 UVW 贴图 修改 器 7-34 ”调整 UVW 贴图 参数 


史 | 整个 贴图 就 设置 完成 ， 单 击 “ 演 染 产 品 ” 按 钮 ， 观 察 壁画 效果 ， 如 图 7-35 所 示 。 


本 章 重点 : 


3ds Max 贴图 类 型 
VRay 贴图 类 型 
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本 章 将 向 读者 介绍 贴图 的 类 型 ， 讲 解 贴图 如 何 分 类 ， 并 挑选 其 中 一 些 比较 常用 的 贴图 
类 型 及 具体 参数 来 进行 说 明 。 


8.1 3ds Max 贴图 类 型 


3ds Max 的 所 有 贴图 类 型 按 功能 进行 划分 ， 可 以 分 为 $ 大 类 即 二 维 贴 图 、 三 维 贴图 、 
复合 贴图 、 颜 色 修改 贴图 和 反射 /折射 贴 图 。 

二 维 贴图 是 在 模型 的 平面 上 进行 贴图 ; 三 维 巾 图 属于 程序 贴图 ， 都 需要 程序 设置 和 人 参 
数 调整 来 产生 贴图 效果 ; 复合 贴图 用 于 将 各 种 贴图 进行 混合 ; 颜色 修改 贴图 用 于 改变 模型 
材质 表面 的 颜色 ; 反射 /折射 贴图 用 于 制作 材质 的 反射 与 折射 效果 。 


8.1.1 二 维 贴图 


二 维 贴 图 是 二 维 图 像 ， 它 们 通常 贴图 到 几何 对 象 的 表面 ， 或 用 作 环 境 贴图 来 为 场景 创 
建 背景 。 最 简单 的 二 维 贴图 是 位 图 ， 其 他 种 类 的 二 维 由 图 按 程序 生成 ， 如 图 8-1 所 示 。 

在 3ds Max 中 共 包 含 了 7 种 二 维 贴图 , 分别 是 位 图 . 平 铺 贴图 棋盘 格 贴图 . Combustion 
贴图 、 渐 变 贴图 、 渐 变 坡度 和 流 涡 贴图 ， 如 图 8-2 所 示 。 


图 8-1 二 维 图 像 图 8-2? ”二 维 贴图 类 型 


1. 位 话 

使 用 一 张 位 图 图 像 作 为 贴图 ， 是 最 常用 的 贴图 方式 ， 在 3ds Max 中 被 引入 的 位 图 支持 
多 种 格式 ， 包 括 FLC、AVI、BMP、JPEG、Movie、PNG、TGA、TIFF 等 ， 如 图 8-3 所 示 
为 位 图 的 参数 卷 展 栏 和 所 支持 的 格式 类 型 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 8 章 \ 位 图 贴图 .Max” 文 件 ， 如 图 8-4 所 示 。 该 场景 对 象 已 经 赋 
了 予 了 “多 维 / 子 对 象 ” 材 质 ， 但 是 缺乏 贴图 ， 如 图 8-5 所 示 为 默认 的 泻 染 效果 。 
按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 单 击 “ 从 对 象 拾取 材质 ”区 按钮 ， 吸 取 对 象 的 材质 。 然 
后 单 击 进入 “多 维 / 子 对 象 ” 的 ID1 材质 参数 面板 ， 并 展开 贴图 卷 展 栏 ， 如 图 8-6 所 示 。 


第 8 章 贴图 类 型 


图 8-3 ”位 图 参数 面板 和 支持 文件 类 型 


图 8-4 打开 文件 图 8-5 ”默认 泻 染 效果 


8-6 ”展开 巾 图 卷 展 栏 


在 漫 反 射 通道 栏 中 ， 添 加 一 张 位 图 贴图 ， 并 赋予 光盘 中 的 图 像 文 件 ， 然 后 使 用 鼠标 拖 
动 复制 到 “高 光 光 泽 ” 和 “四 凸 ” 通 道上 ， 如 图 8-7 所 示 。 


六 如 果 需 要 改变 位 图 文件 ， 单 击 “ 位 图 ”按钮 并 且 选 择 新 文件 。" 重 新 加 载 ”按钮 在 通过 外 部 程序 
注意 改变 位 图 图 像 时 更 新 位 图 ， 如 图 8-8 所 示 。 


灯光 /材质 / 


一 | 
/ 旦 


染 实例 精 讲 


启 拉线 时 : 


名 

亏 

四 
ji 


型 集 画 pha 
-jl 


区 预科 


-1 


图 8-7 添加 位 图 贴图 图 8-8 位 图 改变 的 方式 


[返回 上 一 层 ， 依 照 同样 的 方法 ， 为 材质 ID2 添加 一 张 位 图 贴图 ， 并 赋予 光盘 中 的 图 像 
文件 ， 如 图 8-9 所 示 。 

[到 整 个 材质 就 设置 完成 了 ， 切 换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 “ 泻 染 产品 ”按钮 ， 观 察 添 加 了 位 
图 贴图 后 的 效果 ， 如 图 8-10 所 示 。 


8-9 ”为 材质 ID2 添加 位 图 贴图 8-10 “添加 位 图 后 的 效果 


2. 平 铺 和 棋盘 格 贴 


使 用 平 铺 程序 贴图 ， 可 以 创建 砖 、 彩 色 资 砖 或 材质 贴图 。 制 作 时 可 以 使 用 预 置 的 建筑 
砖 墙 图 案 ， 也 可 以 设计 自 定 义 的 图 案 样 式 ， 如 图 8-11 所 示 。 

棋盘 格 贴图 类 似 国 际 象棋 的 棋盘 ， 可 以 产生 两 色 方 格 交错 的 图 案 ， 也 可 以 指定 两 个 贴 
图 进行 交错 。 通 过 棋盘 格 贴图 间 的 藤 套 ， 可 以 产生 多 彩 的 方 格 图 案 效 果 ， 常 用 于 制作 一 些 
格 状 纹 理 、 或 者 砖 墙 、 地 板 夸 和 资 砖 等 有 序 的 纹理 。 通 过 棋盘 格 贴图 的 噪 波 参数 ， 可 以 在 
原 有 的 棋盘 图 案 上 创建 不 规则 的 干扰 效果 ， 如 图 8-12 所 示 。 


图 8-11 平 铺 图 8-12 ”棋盘 格 


如 棋盘 格 贴图 有 一 个 非常 有 用 的 功能 ， 即 为 要 展 平 贴图 的 模型 测试 展 平 效果 ， 主 要 查看 纹理 在 对 象 
提示 表面 分 布 是 否 均匀 。 


打开 本 书 附带 光盘 “第 8 章 \ 平 铺 和 棋盘 格 .max” 文件 ， 如 图 8-13 所 示 。 场景 中 已 经 赋 
予 了 基本 材质 和 UVW 贴图 修改 器 ， 如 图 8-14 所 示 为 默认 泻 染 效果 。 


[ + 0 Camera004 [0 平滑 + 高光] 


图 8-13 ”打开 文件 图 8-14 ”默认 泻 染 效果 
网 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 切 换 为 “VRayMtl 材质 ”类 型 ， 设置 “反射 ”的 RGB 


值 为 38、38、38，“ 高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.42，“ 反 射 光 泽 度 ” 值 0.67，“ 细 分 ” 值 为 
15， 如 图 8-15 所 示 。 


基本 作 数 
粗粮 度 [0.0 “中 国 | 
a E 地 :ET 
局 :EE : 
反射 光泽 度 到 时 | 证 浊 时 折射 率 [1.5 “| 到 阐 | ee 
FE 站 景 大 评 度 厂 3 引 [| 
ni nem | 


图 8-15 调节 材质 参数 


展开“ 贴图” 卷 展 栏 ， 在 “ 漫 反 射 ” 贴 图 通道 添加 一 张 “ 平 铺 ” 贴 图 ， 并 展开 “ 平 
铺 ” 贴 图 参数 面板 中 的 “高 级 控制 ”着 展 栏 ， 如 图 8-16 所 示 对 各 项 参数 进行 调节 。 


图 8-16 ”设置 平 铺 贴 图 参数 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


加 出 为“ 平 铺 设置 ”选项 组 的 贴图 通道 添加 一 张 “ 棋 盘 格 ”贴图 ， 并 在 棋盘 格 参 数 面 板 
中 ， 展 开 “ 棋 盘 格 参数 ” 卷 展 栏 ， 对 其 中 的 颜色 进行 设置 ， 如 图 8-17 所 示 。 

[二 选择 场景 中 的 “地 面 ” 模 型 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 按 钮 ， 为 “地 面 ” 模 型 
添加 材质 ， 如 图 8-18 所 示 为 地 面 材 质 效 果 。 


水 平 数 :[40 “ 引 颜色 变化 :[0.0 “ 引 
得 直 数 :[40 引 淡出 变化 : [135“ 引 


水 平 间距 : [0.7 <| % 和 也 引 
委 直 间距: [5.7 4| 粗 桩 度 : [00 一 <| 


图 8-17 添加 棋盘 格 贴图 图 8-18 ”地面 材 质 效果 


3. 渐变 贴图 


“渐变 ”贴图 可 以 从 一 种 颜色 过 滤 到 另 一 种 颜色 。 "渐变 ”贴图 提供 了 三 种 可 调节 的 
过 滤 颜 色 ， 并 可 以 选择 “线性 ”或 “ 径 向 ”两 种 渐变 类 型 。 下 面 通 过 一 个 实例 来 介绍 渐变 
贴图 的 使 用 方法 ， 如 图 8-19 所 示 为 最 终 渐 变 贴 图 效果 。 
用 打开 本 书 附带 光盘 “第 8 章 \ 渐 变 贴图 .max” 文 件 ， 场 最 中 有 两 个 花瓶 模型 ， 按 M 键 ， 打 开 
“材质 编辑 器 ” ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 材 质 类 型 为 VRayMtl 材质 ， 如 图 8-20 所 示 。 
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图 8-19 渐变 贴图 最 终 效果 图 8-20 “切换 材质 类 型 


罗 切换 至 VRayMtl 材质 参数 面板 ， 设 置 “反射 ”颜色 为 白色 ， “高 光 光 泽 度 ” 为 0.9， 
“反射 光泽 度 ” 为 0.95，“ 细 分 ”为 20， 最 后 勾 选 菲 湿 耳 反射 选项 ， 如 图 8-21 所 示 。 


V-Ray PowerShader 胞 阁 色 选择 器 : reflection 
尽 射 


碍 糙 度 Jo.0 “| 引 剧 


脐 淡 距 高 [254.0c| | 厂 ”” 障 淡 豪 钴 [0.0 | 加 


影响 通道 | 仅 颜色 。 ~ 


图 8-21 设置 基本 参数 


展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 在 “ 漫 反 射 ” 贴 图 通 诈 中 添加 一 张 “渐变 ”贴图 ， 设 置 “ 颜 色 
1” 为 白色 ， “颜色 2” 的 RGB 值 为 229、104、104，“ 顾 色 3” 的 RGB 值 为 229、36、 
36， 如 图 8-22 所 示 。 

四 渐 变 贴图 就 已 经 设置 好 了 ， 选 择 场景 中 的 花瓶 模型 赋予 其 材质 并 单 击 泻 染 按钮 ， 观 察 
ee 的 效果 如 图 8-23 所 示 。 


| 
贴图 


:5 :| 
ei| | ne | 了 | 二 EL Jo :| 
.| 
I: EE :| 
a :J 
渐变 类 型 : 线性 个 径 向 :I :| 

图 8-22” 调 市 渐变 颜色 图 8-23 渐变 材质 


4. 涛 凋 贴图 

流 涡 贴 图 可 以 利用 两 种 颜色 创建 出 类 似 于 流 涡 的 螺旋 效果 , 如 图 8-24 所 示 , 为 流 涡 效 
果 和 参数 面板 。 

基本 和 洲 涡 : 两 种 创建 颜色 控制 者 涡 状 的 图 像 。 

交换 : 该 按钮 可 交换 基本 和 流 涡 两 种 颜色 。 

颜色 对 比 度 : 控制 着 两 种 颜色 之 间 的 对 比 。 

洲 涡 强度 : 定义 涡 状 颜色 的 强度 。 

流 涡 量 : 定义 在 基本 颜色 里 竟 入 多 少 涡 状 颜色 。 

扭曲 ， 该 值 用 于 设置 涡 状 数 ， 负 值 将 引起 涡 状 方向 变化 。 

恒定 细 广 :该 值 决定 涡 状 内 部 细 市 程度 。 

中 心 位 置 的 X 和 YY 值 ， 能 移动 涡 状 中 心 ， 当 移动 中 心 远 离 材 质 中心 时 ， 涡 状 环 变 得 
更 紧密 。 


8.1.2 三 维 贴 图 


三 维 贴图 具有 三 维特 性 ， 是 分 阶段 创建 的 ， 它 们 不 只 是 像素 点 的 组 合 ， 而 是 通过 数学 
算法 创建 ， 这 种 算法 在 三 维 空间 上 定义 贴图 ， 因此 如 果 对 象 的 一 部 分 被 切 掩 ， 贴 图 会 沿 着 
和 


Tm 


中 心 区 时 71 [5 让 


图 8-24 ” 洲 涡 贴图 效果 和 参数 面板 图 8-25 ”三 维特 性 的 贴图 效果 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


三 维 贴图 的 种 类 最 多 共 15 个 ， 包 括 细 胞 、 凹 痕 、 豪 减 、 大 理 石 和 品 波 等 ， 如 图 8-26 
所 让 。 


1. 胎 减 贴图 


产生 由 明 到 暗 的 衰减 影响 ， 作 用 于 不 透明 贴图 、 自 发 光 贴 图 和 过 滤 色 贴图 等 ， 主 要 产 
生 一 种 透明 衰减 效果 , 强 的 地 方 透明 , 弱 的 地 方 不 透明 , 近似 于 标准 材质 的 透明 豪 减 影响 ， 
只 是 控制 能 力 更 强 。 它 常用 于 蒙 版 贴图 和 混合 贴图 ， 用 来 制作 多 个 材质 渐变 融合 入 或 覆盖 
的 效果 ， 如 图 8-27 所 示 为 衰减 贴图 的 参数 面板 。 

衰减 参数 卷 展 栏 包括 两 个 颜色 样本 ， 每 个 都 有 “强度 ” 值 ， 还 可 以 任 选 贴图 。 

衰减 类 型 包括 : 朝向 /背离 、 垂 直 / 平 行 、Fresnel、 阴 影 / 灯 光 和 距离 混合 。 


始 病 类 型: | 三 直 / 平 行 
豪 承 方 同 : | 查看 方向 ( 握 影 机 z 四) ” 


图 8-26 三 维 贴图 类 型 图 8-27 “衰减 参数 


衰减 方向 包括 : 查看 方向 (摄影 机 Z 轴 )、 摄影 机 X 轴 、 摄 影 机 YY 轴 、 对 象 、 局 部 X/Y/Z/ 
轴 和 世界 X/Y/Z 轴 。 

下 面 通过 一 个 制作 木 地 板材 质 的 实例 来 演示 衰减 贴图 的 使 用 方法 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 8 章 \ 衷 减 贴 图 ,max” 文件 ， 如 图 8-28 所 示 。 该 场景 中 已 设置 好 
一 些 材质 和 灯光 ， 单 击 泻 染 按 钮 观察 默认 地 板 效 果 ， 如 图 8-29 所 示 。 


图 8-28 打开 文件 图 8-29 ”默认 泻 染 效果 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 选 择 一 个 空 自 材质 球 并 切换 为 “VRayMtl 材质 ”材质 类 
和 型， 如 图 8-30 所 示 。 
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图 8-30 ”切换 材质 类 型 


在 VRayMtl 材质 参数 面板 中 ， 单 击 “ 漫 反射 ” 右 侧 的 按钮 ， 为 其 添加 一 张 位 图 贴图 ， 
并 设置 “高光 光泽 度 ” 值 为 0.8，“ 反 射 光 泽 度 ” 值 为 0.85，“ 细 分 ” 值 为 15， 如 图 8-31 
所 示 。 


E 基本 参数 


V-Ray PowerShader 


-i i 菲 涅 耳 上 反射 厂 [L 


相国 | 革 旦 宇 折 射 率 [.5 | 悦 国 
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使 用 插值 厂 退出 疡 色 国有 用 
暗淡 距离 [54.0c 下 广 ” 陪 淡 家 成 [0.0 | 到 


影响 通道 | 俊 颜 色 区 


图 8-31 调节 基本 参数 


四 单 击 “反射 ” 右 侧 的 按钮 ， 为 其 添加 一 张 “ 豪 减 ” 贴 图 ， 并 在 衰减 和 参数 面板 中 对 参数 
进行 设置 ， 如 图 8-32 所 示 ， 


- 基 枯 类 | 


V-Ray PowerShader 


漫 反射 [EM| 得 燃 度 吕 0.0 | 到 加 | 


反射 

高 光 光泽 度 [0.8 ”| | 菲 涅 耳 皮 射 三 | 

反射 光泽 度 [0.85 “| 们 | 半 | 菲 涅 耳 折 射 亨 [.5 “于 阅 | 
细 分 [15 “ 弹 最 大 深度 夺 ”| 
使 用 插值 厂 退出 疡 名 加 


8-32 ”添加 衰减 贴图 


1 于 返回 VRayMtl 材质 参数 面板 ， 展 开 贴 图 卷 展 栏 ， 拖 动 复制 “ 漫 反 射 ”通道 上 的 贴图 到 
“ 媚 轴 ”通道 上 ， 并 设置 数量 值 为 10， 如 图 8-33 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


0 下 木 地 板材 质 已 经 制作 完成 ， 选 择 场 景 中 的 地 板 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 
按钮 ， 赋 予 材质 ， 如 图 8-34 所 示 为 地 板 最 终 效果 。 


后 0 让 


图 8-33 复制 贴图 图 8-34 地板 的 衰减 效果 


2. 细胞 贴图 


可 以 产生 马赛 元 、 狼 卵石 、 细 胞 壁 等 随机 序 获 贴图 效果 ， 还 可 以 模拟 出 海洋 的 效果 。 
在 调 广 时 要 注意 示例 窗 中 的 效果 不 很 清晰 ， 最 好 指定 给 物体 后 再 进行 泻 染 调 方 。 如 图 8-35 
所 示 的 就 是 细胞 幅 图 的 参数 面板 和 用 它 制作 的 物体 外 表面 。 


大 小 :[127.0 “让 ”过 民 次 数 :3.0 ” 旨 
扩散 :0.5 “| 隐 自 适 应 
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8-35 ”细胞 贴图 的 物体 外 表 效 果 


在 细胞 颜色 选项 组 中 ， 可 以 为 单个 的 细胞 指定 颜色 或 使 用 贴图 ， 设置 “变化 ” 值 可 以 
改变 细胞 颜色 ， 如 图 8-36 所 示 为 不 同 颜色 的 效果 。 


图 8-36 细胞 颜色 


在 分 界 颜色 区 域 ， 有 两 个 颜色 样本 用 来 定义 细胞 之 间 的 颜色 ， 这 个 位 置 是 两 种 颜色 之 
间 的 一 个 渐变 ， 如 图 8-37 所 示 为 不 同 细胞 间 颜 色 的 效果 。 


图 8-37 ”不同 细胞 间 颜 色 的 效果 


在 细胞 特性 选项 组 中 ， 可 通过 选择 圆 形 或 雁 片 来 控制 细胞 的 形状 ， 如 图 8-38 所 示 。 


图 8-38” 圆 形 和 碎片 方式 的 细胞 形状 


大 小 和 散播 可 以 控制 细胞 的 形状 大 小 和 细胞 的 密度 ; 凹凸 平滑 可 以 控制 光滑 细胞 的 参 
差 不 齐 处 ， 如 图 8-39 所 示 为 不 同 数值 的 效果 。 


图 8-39 不同 参 数值 效果 
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分 形 选项 使 用 分 形 算法 来 引起 细胞 的 产生 ; 迭代 次 数值 决定 算法 使 用 的 次 数 ; 自 适 应 
选项 可 以 目 动 决定 完成 的 迭代 次 数 ; 粗糙 上 度 可 以 确定 细胞 表面 的 粗糙 盯 。 

3. 烟雾 贴图 

烟雾 是 生成 无 序 、 基 于 分 形 的 汕 流 图 案 的 三 维 贴 图 。 其 主要 用 于 设置 动画 的 不 透明 贴 
;以 模拟 一 束 光 线 中 的 烟雾 效果 或 其 他 云 状 流动 贴图 效果 ,如 图 8-40 所 示 为 烟雾 贴图 的 
效果 和 参数 面板 。 

烟 村 参数 

埃 小 [40.0 | 加 相位 : [0.0 | 旨 


选 代 次 数 : 让 | gr: [T5 | 
贴图 

on 

man] | we |m 


图 8-40 ”烟雾 贴图 和 参数 面板 


烟雾 贴图 可 以 由 两 种 颜色 来 控制 , 或 者 加 载 由 图 来 代 检 ,如 图 8-41 所 示 为 不 同 表现 方 
式 的 烟雾 贴图 效果 。 


图 8-41 颜色 和 贴图 方式 的 烟雾 效果 


大 小 参数 用 于 对 烟雾 的 尺寸 大 小 进行 设置 ， 迭 代 次 数 用 于 控制 烟雾 的 质量 ， 参 数 越 高 
烟雾 效果 越 精细 ， 如 图 8-42 所 示 。 


图 8-42 ”不同 大 小 和 和 迭代 次 数 的 效果 


图 8-43 不同 指数 效果 
4. 了 上品 波 贴图 


“ 品 波 ”贴图 通过 两 种 颜色 随机 地 在 贴图 表面 扰动 ， 形 成 品 波 效果 。" 品 波 ” 贴 图 提 
供 了 三 种 不 同 的 噪 波 类 型 规则、 分形、 淇 流 ， 用 户 可 以 对 噪 波 的 尺寸 及 颜色 等 参数 进行 
设置 ， 以 达到 想 要 的 效果 ， 如 图 8-44 所 示 。 
该 类 型 贴图 常用 于 与 “凹凸 ”贴图 通道 配合 使 用 ， 产 生 对 象 表面 的 凹凸 效果 ， 还 可 以 
与 复合 材质 一 起 制作 对 象 表面 的 灰尘 ， 如 图 8-45 所 示 。 


只 波 类 型 : 党 规则 人 另 形  ， 清流 
噪 波 阅 值 :高 :[1.0 | 倒 别 :[3.0 | 
志 小 :[25.0 全:[0.0 “三 相位 :|[0.0 | 时 


贴图 
颜色 #1 ”| None [区 


到 的 
me | we | 


图 8-44” 品 波 参 数 面 板 


图 8-45” 噪 波 贴图 效果 


两 个 颜色 样本 可 以 改变 品 波 的 颜色 ， 也 可 以 为 每 种 颜色 加 载 贴图 ， 交 换 按 钮 用 以 交换 
两 种 颜色 样本 ， 大 小 参数 可 以 对 品 波 的 大 小 进行 控制 ， 品 波 阅 值 可 以 控制 噪 波 的 范围 及 形 
状 。 

5. 大 理 石 贴图 

“大 理 石 ”贴图 类 型 适合 于 在 对 象 表面 创建 类 似 于 大 理 石 的 纹理 贴图 ， 该 贴图 类 型 制 
作 的 大 理 石 效果 类 似 于 岩石 断层 ， 也 可 用 该 贴图 来 制作 木 纹 纹 理 , “大理 石 ” 贴 图 的 设置 
比较 简单 ， 这 里 就 不 再 详细 介绍 ， 如 图 8-46 所 示 为 大 理 石 贴图 的 效果 和 参数 面板 。 
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- 太 理 石竹 数 i 
大 小 : [70.0 引 ”六 理 宽度 : [0.025 | 


图 8-46 “大理石 贴图 的 效果 和 人 参数 面板 


6. 波 滔 贴 图 

“波浪 ”贴图 可 以 产生 平面 或 三 维 空间 中 的 水 波纹 效果 ， 一 般 将 其 作为 “ 漫 反 射 ” 和 
“凹凸 ”贴图 联合 使 用 ， 也 可 以 用 作 “ 不 透明 ”贴图 ， 产 生 透 明 的 水 波 效 果 ， 如 图 8-47 
所 示 。 在 其 卷 展 栏 中 ， 可 以 控制 波纹 的 数目 、 振 幅 、 波 动 的 速度 等 参数 ， 来 调节 所 需要 的 
波浪 纹理 效果 ， 如 图 8-48 所 示 。 


波浪 玲 疗 

波浪 姐 数 量 ， 上 00.0 下 

波长 最 大 值 : [50.0 “ 引 波长 最 小 值 ，[50.0 ” 匀 
振幅 ” [1.0 半 | 相位 : [0.0 | 


分 布 : 本 必 六 力 


随机 种 子 : [30159 | 关 
贴图 


一 疗 色 #1 | | None [区 
ve None I 


图 8-47 波浪 贴图 效果 图 8-48 ”波浪 参数 面板 


8.1.3 复合 贴图 类 型 


复合 贴图 即 联合 几 个 贴图 为 一 个 贴图 。 复 合 贴图 类 型 包括 合成 、 讶 田 、 混 合 和 RGB 
倍增 二 种 类 型 。 

1. 合成 贴图 

合成 贴图 可 以 将 多 个 贴图 组 合 在 一 起 ， 通 过 贴图 自身 的 通道 或 输出 数量 来 决定 彼此 间 
的 透明 度 。 对 于 此 类 贴图 ， 应 使 用 含有 透明 通道 的 图 像 。 在 “合成 层 ” 卷 展 栏 中 ， 可 以 选 
择 各 种 类 型 的 贴图 ， 并 设置 合成 贴图 的 数目 ， 如 图 8-49 所 示 。 


= ET 


日 日 ”不 透明 度 : a 

FRR 

站 天 回 疝 aa 天 必 
[下 


图 8-49 ”合成 贴图 


2. 混合 贴图 


混合 贴图 可 以 将 两 种 贴图 混合 在 一 起 ， 通 过 “混合 量 ” 数值 调节 混合 的 程度 ， 它 还 可 


以 通过 一 个 贴图 来 控制 混合 效果 ， 如 图 8-50 所 示 为 混合 贴图 和 并 四 贴 图 联合 使 用 的 效果 。 
混合 贴图 的 参数 面板 如 图 8-51 所 示 。 


站 | 
上 图 
交换 | 剖 色 于 BB Ce "™ 


Wes| | re IF 
混合 量 3l0.0 | 到 None 加 


| 
[ 


三 使 用 曲线 
转换 区 域 ; 


0.7 | 本 
下 部 [0.3 到 


图 8-50 ”混合 贴图 和 让 淖 贴 图 联合 使 用 的 效果 图 8-51 ”混合 贴图 参数 面板 


在 “混合 参数 ” 卷 展 栏 中 单 击 “ 颜 色 ” 
右 侧 的 长 方形 按钮 ， 可 以 选择 一 个 贴图 类 
型 ; “混合 量 ” 数值 控制 着 “混合 贴图 ”的 
瘟 合 效果 ， 右 侧 的 贴图 通道 中 也 可 以 添加 
相应 的 贴图 来 控制 混合 效果 ;“ 瘟 合 曲线 ” 
选项 组 可 以 用 来 控制 混合 贴图 中 两 种 颜色 
的 尖锐 和 缓和 程度 ( 混合 贴图 的 使 用 方法 

同 混合 材质 一 样 ， 详 见 第 5$ 章 )。 


图 8-52 ”反射 和 折射 效果 


8.1.4 反 咽 / 折 咽 央 图 


反射 和 折射 类 的 贴图 ,主要 用 于 创建 反射 和 折射 效果 ， 如 图 8-52 所 示 。 这 个 类 型 的 贴 
图 包括 有 平面 错 、 光 线 跟 踪 、 薄 壁 折 射 和 反射 /折射 。 
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1. 平面 镜 贴 图 


平面 镜 贴 图 专用 于 一 组 共 面 来 产生 人 镜面 反射 的 效果 ， 它 是 对 “反射 /折射 ”贴图 的 一 个 
补充 “反射 /折射 ”贴图 唯一 的 缺点 是 在 共 面 的 表面 无 法 正确 表现 反射 效果 ， 而 “平面 镜 ” 
贴图 可 以 弥补 这 一 缺陷 ， 如 图 8-53 所 示 为 平面 镜 贴图 效果 和 参数 面板 。 

应 用 模糊 : 打开 过 滤 ， 对 贴图 进行 模糊 处 理 。 启 用 “应 用 模糊 ”后 ， 抗 锯齿 也 将 应 用 
到 “扭曲 ”效果 中 。 

模糊 : 根据 生成 的 贴图 与 对 象 的 距离 ， 影 响 贴 图 的 锐 度 或 模糊 程度 。 贴 图 距离 越 远 ， 
模糊 就 越 大 。 

使 用 环境 贴图 ， 茶 用 该 选项 后 ， 平 面 镜 将 在 泻 染 期 间 忽 略 环境 贴图 。 

应 用 于 市 ID 的 面 : 在 需要 指定 平面 镜 的 位 置 处 指定 材质 的 ID 号。 


模糊 
| [” 应 用 模糊 : 模糊 : [1.0  ”“ 引 ] 


泻 染 

个 届 第 一 帧 

会 每 几 帧 : [i 昌 

| 使 用 环境 贴图 

厂 应 用 于 带 ID 的 面 [<| 


曲 
舍 无 个 使 用 四 凸 贴图 “全 使 用 内 置 咯 波 
扭曲 量 ; [0.5 。“ 引 


相位 : [0.0 “| 
天 水 [10.0 | 引 
级 别 : [2.0 旨 


图 8-53 ”平面 镜 贴 图 效果 和 参数 面板 
E 
妖 引 指定 平面 镜 位 置 处 的 ID 号 需 同 镜面 由 图 的 ID 号 一 样 。 
2. 光线 跟踪 贴图 


光线 跟踪 贴图 与 光线 跟 踪 材 质 相 同 ， 能 提供 完全 的 反射 和 折射 效果 , 相 比 反射 /折射 由 
图 更 加 优越 ， 但 演 染 时 间 也 更 长 ， 当 然 可 以 通过 排除 功能 对 场景 进行 优化 计算 ， 这 样 可 以 
相对 地 节省 一 定时 间 ， 如 图 8-54 所 示 为 光线 跟踪 图 效果 和 参数 面板 。 


光 续 眼 味 如 参 寺 
局 部 玩 殴 
|v 启用 光线 中 踪 
|v 光线 跟踪 大 气 
[” 启用 自 友 射 折射 


于 
跟 味 模 式 
仿 自动 检测 
人 尽 射 
人 折射 
|v 反射 所 射 村 质 


局 部 排除 ..， | 
背景 


窑 用 人 | 使 用 全 局 抗 锯 占 设 置 


图 8-54 ”光线 跟踪 贴图 效果 和 参数 面板 


局 用 光线 跟踪 用 于 启用 或 蔡 用 光线 跟 躁 器。 


鼠 枯 示 即使 禁用 光线 跟踪 ， 光 线 跟踪 材质 和 光线 跟踪 贴图 仍然 会 反射 和 折射 环境 。 


光线 跟踪 大 气 ， 用 于 启用 或 禁用 大 气 效果 的 光线 跟踪 。 大 气 效果 包括 火 、 堵 、 体 积 光 
等 。 

反射 /折射 材质 ID: 启用 该 选项 后 ,材质 将 反射 启用 或 禁用 泻 染 器 指定 给 材质 ID 的 效 
果 。 

其 他 选项 参数 都 比较 直观 ， 这 里 就 不 再 详细 讲述 。 下 面 通 过 一 个 实例 来 演示 光线 跟踪 
贴图 的 使 用 方法 。 
四 上 打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 8 章 \ 光 线 跟踪 贴图 .max” 文件 ， 如 图 8-$5$ 所 示 。 单 击 泻 染 按钮 
观察 在 没有 添加 光线 贴图 时 的 效果 ， 如 图 8-56 所 示 。 


图 8-55 打开 文件 图 8-56 “默认 泻 染 效果 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 单 击 “ 从 对 象 拾 取材 质 ” 国 按钮 ， 吸 取 对 象 的 材质 。 展 
开 “ 贴 图 ” 卷 展 栏 ， 在 “反射 ”贴图 通道 中 添加 一 张 光线 跟踪 贴图 ， 如 图 8-57 所 示 。 
保持 默认 不 变 ， 按 C 键 返 回 摄影 机 视图 ， 单 击 “ 泻 染 产 品 ” 按 钮 ， 观 察 在 添加 了 光线 
跟踪 贴图 以 后 的 效果 ， 如 图 8-58 所 示 可 见 场 景 中 的 对 象 产生 了 强烈 的 反射 现象 。 


厂 环 
三 温 
厂 
| 
户 和 
厂 自 几 
一 
| 
户 部 
厂 反射 
厂 届 
厂 对 


图 8-57 添加 光线 跟踪 贴图 图 8-58 ”默认 参数 的 光线 跟踪 贴图 效果 


加 有 在 光线 跟踪 贴图 参数 面板 中 ， 展 开 “ 衰 减 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 衰 减 类 型 ”为 “指数 ” 。 
返回 至 材质 贴图 卷 展 栏 ， 设 置 “反射 ”贴图 的 强度 值 为 20， 如 图 8-59 所 示 。 
0 于 相 关 参 数 已 经 设置 完成 ， 再 次 单 击 泻 娄 按钮， 观察 光线 跟踪 贴图 的 效果 ， 如 图 8-60 所 
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线性 一 "| 
5 foo | [os 


< 


图 8-59 ”设置 参数 图 8-60 ”光线 跟踪 贴图 效果 


3. 注 壁 折射 贴图 

薄 壁 折射 用 于 模拟 缓 进 或 偏 移 效 果 ， 例 如 通过 一 块 玻璃 来 查看 图 像 的 效果 。 对 于 为 玻 
璃 建 模 的 对 象 ， 这 种 贴图 的 速度 更 快 ， 所 用 内 存 更 少 ， 并 且 提 傣 的 视 帝 效果 要 优 于 “反射 
/折射 ”贴图 ， 如 图 8-61 所 示 为 落 壁 折射 贴图 效果 和 参数 卷 展 栏 。 


图 8-61 薄 壁 折射 贴图 效果 和 参数 卷 展 栏 


模糊 : 根据 生成 的 贴图 与 对 象 的 距离 ， 影 响 贴图 的 锐 度 或 模糊 程度 。 贴 图 距离 越 远 ， 
模糊 残 越 六 。 

厚度 偶 移 ; 影响 折射 偶 移 的 大 小 或 缓 进 的 效果 。 值 为 0 时， 没有 仿 移 ， 在 泻 染 的 场景 
中 看 不 到 该 对 象 ， 值 为 10 时 ， 含 移 的 效果 达到 最 强 。 

凹凸 贴图 效果 : 由 于 存在 凹凸 贴图 ， 所 以 会 影响 折射 的 数量 级 。 减 小 该 值 会 降低 二 次 
折 出 的 效果 ; 增 六 该 值 会 提高 二 次 折 册 的 效果 ;如 果 疫 有 指定 凹凸 由 图 ， 此 值 疫 有 效果 。 


提示 ”如果 玻璃 表面 不 均匀 ， 则 会 有 二 次 折射 。 
8.2 VRay 贴图 类 型 


VRay 泻 染 器 提供 了 12 种 贴图 类 型 ， 它们 都 有 着 特殊 的 用 途 ， 而 每 种 贴图 功能 都 比较 
单一 ， 参 数 也 很 简单 。 本 节 对 几 种 常用 的 贴图 类 型 进行 详细 的 讲解 。 


1，VRayHDRI 贴图 


VRayHDRI 贴图 类 型 主要 用 于 导入 高 
动态 泄 围 图 像 来 作为 环境 贴图 ， 它 支持 大 


| 


hg 


多 数 标准 环境 贴图 类 型 ， 它 常用 于 表现 金 重新 加 载 | 查看 图 旧 | 定位 | 
属 与 玻璃 灯 材 质 ， 如 图 8-62 所 示 为 参数 控 
hi 册 图 类 型 : |3ds Max 标 并 ™ 
. 水 中视 结 :10.0 “| 到， 永 平 角 转 启 
打开 本 书 附带 光盘 “第 8 章 \VRayHDRI 吾 下 认 轩 :0 了 | 站 和 直角 转 启 
.max” 文 件 ， 如 图 8-63 所 示 。 保 持 默 和 
认 环 境 效果 对 场景 进行 泻 染 ， 如 图 8-64 所 二 省 入: 区 让 ~ 
示 演 染 代 出 的 对 人 夭 只 反射 出 周 围 存 在 的 对 


象 ， 效 果 并 不 够 理想 。 图 8-62 ”VRayHDRI 贴图 参数 控制 面板 


图 8-63 ”打开 文件 图 8-64 ”默认 环境 泻 染 效果 
网 按 数字 键 8 进入 环境 面板 ， 在 环境 贴图 通道 中 添加 一 张 VRayHDRI 贴图 ， 如 图 8-65 所 
地 。 


国 对 场景 进行 泻 染 ， 如 图 8-66 所 示 ， 对 象 表面 反射 出 环境 贴图 ， 这 样 看 起 来 效果 比较 真 


BB Tis 


8-65 ”添加 VRayHDRI 由 图 8-66 ”添加 VRayHDRI 贴图 后 的 效果 


全 局 倍增 可 以 控制 HDRI 图像 的 亮度 。 如 图 8-67 所 示 值 为 1 和 3 时 的 泻 染 效果 。 演 染 


3ds Max & 


倍增 用 于 控制 对 象 进行 泻 染 时 HDRI 图 像 的 最 终 亮度 。 


图 8-67 不 同 全 局 倍增 值 的 效果 


上 河水 平 旋转 参数 可 以 设 定 环境 贴图 水 平方 向 旋转 的 角度 ， 如 图 8-68 所 示 为 不 同 旋转 角度 
的 效果 :水平 翻转 可 以 在 水 平方 向 上 翻转 环境 贴图 ， 


图 8-68 不同 水 平 旋转 值 的 效果 


[局 角度 贴图 方式 可 以 使 HDRI 贴图 都 汇聚 到 一 点 ， 如 图 8-69 所 示 。 立 方 环境 贴图 方式 会 
将 HDRI 贴图 分 布 到 一 个 立方 体 上 ， 如 图 8-70 所 示 。 


图 8-69 ”角度 贴图 方式 图 8-70 ”立体 环境 贴图 方式 


月 球状 镜像 贴图 方式 会 将 HDRI 贴图 以 球形 对 称 的 方式 分 布 ， 从 而 使 图 像 纹 理 产 生 扭 曲 
ee 并 且 可 以 为 
通道 添加 纹理 贴图 来 进行 控制 ， 如 图 8-72 所 示 。 
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第 8 章 ， 贴 图 类 型 


图 8-71 “球状 镜像 贴图 方式 图 8-72 ”3ds Max 标准 方式 


2. VR 位 图 过 滤器 

VR 位 图 过 滤器 贴图 是 一 种 较为 简单 
的 贴图 类 型 ， 它 可 以 对 纹理 贴图 进行 U、V 
轴 方 向 编辑 ， 如 图 8-73 所 示 为 VR 位 图 过 
滤器 的 参数 面板 。 

位 图 ， 用 来 载 入 一 张 纹理 贴图 。 图 8-73 ”VR 位 图 过 滤器 参数 面板 

U/V 向 偶 移 : 用 来 控制 贴图 的 U/V 向 偏 移 数量 。 

翻转 U/V: 用 来 对 U/V 轴 方 向 进行 对 称 反 转 。 

通道 用 来 对 物体 指定 的 贴图 坐标 相对 应 。 

打开 本 书 附带 光盘 “第 8 章 \VR 位 图 过 滤器 .max” 文 件 ， 如 图 8-74 所 示 。 场 景 中 已 经 设 
置 好 材质 效果 ， 泻 娄 观 察 ， 如 图 8-75 所 示 可 见 对 和 象 上 的 位 图 贴图 效果 位 置 是 不 正确 的 。 


图 8-74 打开 文件 图 8-75 “默认 泻 染 效果 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 单 击 “ 从 对 象 拾 取材 质 ” 国 按 
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钮 ， 吸 取 对 象 的 材质 。 然 后 单 击 “ 多 维 / 子 对 和 象 ” 材 质 的 ID1 材质 ， 
板 ， pa a A 8-76 所 示 。 


D| 名 称 | 子 材质 
国 [ 一 一 一 2 (材质 ) ”图 


漫友 射 ” [100.0 $M Map #45 (arch40_097 02.jpg) | 


9 
和 了 折 负 计 /10 0 llv 无 | 
各 向 异性 Fo | Bly 无 | 
各 向 异性 旋转 [100.0 | 无 | 


图 8-76 ”吸取 材质 


切换 至 材质 参数 面 


区 国清 除 “ 浸 反射 ” ee 并 添加 一 张 “VR 位 图 过 滤器 ”贴图 ， 在 VR 
位 图 过 滤器 参数 面板 中 重新 加 载 被 清除 的 位 图 贴图 ， 如 图 8-77 所 示 。 


射 [aoo0 a Re | 
站 度 [oo Hv 
Fr dy 


8-77 


四 单 击 泻 染 按钮 ， 观 察 在 添加 了 VR 位 图 六 


的 位 图 效果 在 V 方向 上 是 反 向 的 。 


[ + 0 Camera005 [0 平滑 + 高 光 ] 


8-78 


添加 VR 位 图 过 滤器 


添加 VR 过 滤器 后 的 效果 


(网 返回 到 VR 位 图 过 滤器 参数 面板 ， 勾 选 “ 翻 转 V” 复 选 框 ， 再 次 单 击 泻 染 按 钮 ， 


调整 后 的 位 图 效果 ， 如 图 8-79 所 示 。 


过 滤器 后 的 效果 ， 如 图 8-78 所 示 ， 可 见 场 景 中 


PE 
观 紧 


3. VR 边 纹理 
VR 边 纹 理 贴 图 类 型 类 似 于 3ds Max 的 线 框 材质 效果 ， 但 是 不 同 的 是 ， 它 是 一 种 贴图 


类 型 ， 而 不 是 材质 类 型 ， 如 图 8-80 所 示 为 VR 边 纹 理 的 参数 面板 。 


/ V-Ray PowerShader 


厚度 
颜色 [| | 六 世界 单位 | 到 | 


厂 隐藏 边 从 像素 10 | 呈 
厂 显示 子 三 角形 


图 8-79 ”调整 参数 后 的 位 图 效果 图 8-80 ”VR 边 纹 理 贴图 参数 面板 


颜色 可 用 于 设置 线 框 的 颜色 ， 如 图 8-81 所 示 为 不 同 线 框 颜色 的 效果 。 


图 8-81 不 同 颜色 的 边 纹理 效 果 


隐藏 边 ， 勾 选 时 将 演 染 物体 的 所 有 边 ， 如 图 8-82 所 示 为 隐藏 和 显示 边 纹理 的 效果 。 


图 8-82 ”隐藏 和 显示 边 纹 理 的 效果 


厚度 : 用 来 控制 网 格 线 的 粗细 程度 ， 如 图 8-83 所 示 为 不 同 厚 度 的 效果 。 
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图 8-83 不同 厚度 的 效果 


4. VR 贴图 


在 3ds Max 中 ， 如 果 想 让 材质 具有 反射 /折射 效果 ， 需 要 在 反射 /折射 贴图 通道 内 指定 
光线 跟踪 贴图 。 但 是 VRay 不 支持 光线 跟踪 贴图 ， 所 以 在 使 用 3ds Max 标准 材质 制作 反射 
和 折射 时 ， 就 需要 用 “VR 贴图 ”来 代替 ， 如 图 8-84 所 示 为 VR 贴图 参数 面板 。 


nl ah | 
8-84 ”VR 贴图 参数 面板 
口 ” 反 射 参 数 选项 组 
该 选项 组 只 有 在 选择 了 反射 效果 时 才 会 被 激活 。 


过 滤 颜 色 ， 用 来 控制 材质 的 反射 程度 和 反射 颜色 ， 白 色 将 完全 反射 周围 环境 ， 黑 色 将 
不 产生 反射 效果 ,也 可 以 加 载 纹理 来 控制 反射 效果 ,如 图 8-85 所 示 为 不 同 颜色 的 反射 效果 。 


图 8-85 不同 颜色 的 反射 效果 


背面 反射 : 开启 此 选项 后 ，VRay 将 强制 计算 背部 的 反射 效果 ， 这 样 可 以 得 到 更 真实 
的 场景 反射 效果 ， 但 泻 染 时 间 也 会 相应 增加 。 

光泽 上 度 : 开局 此 选项 ， 便 可 以 设置 材质 的 模糊 反射 效果 ， 如 图 8-86 所 示 。 

口 “折射 参数 选项 组 

只 有 在 选择 了 折射 效果 后 ， 折 射 参 数 选项 组 才 会 被 激活 。 

过 滤 颜 色 : 用 来 控制 材质 的 折 喘 程 度 和 折射 颜色 。 白 色 产 生 完全 的 透明 效果 ， 黑 色 将 
不 产生 折射 效果 , 同样 也 可 以 加 载 纹理 来 控制 折射 效果 ,如 图 8-87 所 示 为 不 同 强 度 的 折 喘 
效果 。 


图 8-86 不同 光泽 度 相关 参数 的 效果 图 8-87 不 同 强 度 的 折射 效果 


其 他 参数 同 前 面 章节 所 讲述 的 VRay 材质 折射 选项 组 参数 功能 一 样 ， 这 里 融 不 再 详细 


5. VR 颜色 


VR 颜色 能 设置 任意 颜色 ， 也 人 允许 设置 浮 点 R、G、B 通道 ， 还 可 以 对 Gamma 颜色 和 
颜色 校正 进行 调整 ， 如 图 8-88 所 示 为 VR 颜色 变换 效果 。 


图 8-88 ”VR 颜色 


打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 8 章 \VR 颜色 .max” 文 件 ， 该 场景 中 有 一 个 沙发 模型 ， 按 M 
键 ， 打 开 “ 材 质 编 辑 器 ”， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 如 图 8-89 所 示 。 

切换 材质 类 型 为 VRayMH 材质 ， 在 VRayMt 材质 参数 面板 中 ， 设 置 漫 反 射 颜色 的 RGB 
值 为 181、53、53， 反 射 颜色 的 RGB 值 为 10、10、10， 反 射 光 泽 度 值 为 0.6， 细 分 值 为 
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勾 选 菲 涅 耳 反 射 复 选 框 ， 如 图 8-90 所 示 。 


Bim 0 Lcfoult Fo 
《 站 
站 身 
到 Ba 到 一 同 站 
名 : 引 了 和 FE 引 3 
二 一 最 大 深度 厂 ?| 引 
加 -加 EE rn a 
| 器 委 EE et a 类 距离 [100.0 | 厂 暗淡 家 钴 [0.0 
-| 影 咱 通道 | 仅 颅 色 
8-89 ”打开 材质 编辑 器 8-90 调节 VRayMtl 材质 参数 


选择 场 入 中 沙发 的 主体 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 吓 按钮 ， 赋 予 材质 ， 再 
单 击 “ 泻 染 产品 ”按钮 ， 进 行 泻 染 观 察 ， 如 图 8-91 所 示 。 
展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 漫 反 射 贴图 通道 添加 一 张 VR 颜色 贴图 ， 如 图 8-92 所 示 。 


中 SE 中 必 
V-Ray PowerShader na ee 


漫 民 射 


反射 加 | 

高 光 光 泽 度 站 0 划 _| 仿  ” 菲 涅 耳 上 反射 M 作 
反射 光泽 度 [0.6 | 引 囊 芝 昌 可 折射 地 FL “| 到 阐 
细 分 万 引 最 大 深度 [5 “| 到 
使 用 插值 厂 退出 疡 色 轩 呈 是 


图 8-91 泻 染 观察 图 8-92 添加 VR 颜色 贴图 


切换 至 VRay 颜色 参数 面板 ， 对 VR 颜色 的 各 项 参数 进行 设置 ， 如 图 8-93 所 示 。 
= 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 主 工具 栏 上 的 “ 演 染 产品 ”按钮 ， 观 察 在 添加 了 VR 
顾 色 贴图 后 的 效果 ， 如 图 8-94 所 示 。 


-Ray 闻 Eg 雪 |] 


颜色 杭 动 < ES 
i [5500.0 | 加 | 
Te [40 咱 加 
A ET GT [0.0 ji 一 
Te [0 | 
ee 10.7 ji 一 
ee te et a FE 到 汪汪 | 三 


站 [ro 加 


8-93 ”调节 VR 颜色 参数 8-94 添加 了 VR 颜色 贴图 后 的 效果 
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串 草 
常用 材质 制作 


本 章 重点 : 


金属 材质 

透明 材质 

陶瓷 、 玉 石和 皮质 材质 
大 理 石 和 木 纹 材质 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


本 章 将 通过 一 些 常 用 材质 的 制作 实例 ， 向 读者 讲解 使 用 贴图 和 材质 来 表现 质感 的 方 
法 。 


9.1 金属 材质 


金属 材质 在 效果 图 的 表现 中 是 一 个 材质 亮点 ， 通 真 的 金属 材质 能 为 场景 增色 不 少 ， 如 
图 9-1 所 示 。 在 所 有 金属 材质 中 ， 苑 以 不 锈 钢 材质 应 用 最 为 广泛 。 


9.1.1 不 锈 钢材 质 


个 锈 钢 材质 根据 表面 反射 的 特点 ， 冲 分 为 镜面 不 锈 钢 材质 与 磨砂 不 锈 钢 ， 本 实例 将 介 
绍 这 两 种 不 同类 型 的 不 锈 岗 材质 制作 方法 ， 如 图 9-2 所 示 为 最 终 效果 。 


图 9-1 金属 效果 图 9-2 最 终 效 果 


打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 9 章 \ 不 锈 钢 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯 
光 ， 如 图 9-3 所 示 。 

按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMt” 材质 
类 型 ， 并 命名 为 “磨砂 不 锈 钢 ”， 如 图 9-4 所 示 。 


用 jE 守 志 二 01 Dcfouk =| 
本 EDI 材质 IM) 号 SN 


2 |01-Defodt 


“ » 
| 间 寡 | 和 | 关 | 名 | 例 | 鲍 | 忆 | 医 | 而 结合 
- Stond=nd | 


图 9-3 ”打开 文件 图 9-4 ”切换 材质 类 型 


常用 材质 制作 


在 “VRayMtl” 参 数 面板 ， 设置 漫 
反射 的 颜色 了 RGB 值 为 156、157、160， 


人 [| 
反射 的 颜色 RGB 值 为 210、210、 210， ; 
设置 反射 光泽 度 值 为 0.5， 细 分 值 为 sy J ， 菲 浊 | 
10， 如 图 9-5 所 示 。 | 
展开 “双向 反射 分 布 函 数 ” 卷 展 栏 ， 
设置 反射 类 型 为 “多 面 "， 如 图 9-6 所 图 9-5 ”调节 参数 
示 


0 天 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 凹凸 贴图 通道 添加 一 张 位 图 贴图 ， 并 设置 凹凸 数量 为 40， 如 
图 9-7 所 示 。 
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9-6 ”设置 反射 类 型 9-7 ”凹凸 贴图 


0 下 磨砂 不 锈 钢 的 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 要 赋予 材质 的 对 和 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 
给 选 定 对 象 ” 转 按钮 ， 赋 予 材 质 ， 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 “ 泻 染 产品 ”图 按 锂 
观察 磨砂 不 锈 钢 的 效果 ， 如 图 9-8 所 示 可 见 金属 对 象 上 有 很 明显 的 粗糙 的 打磨 效果 。 

按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMt ”材质 
类 型 ， 并 命名 为 “抛光 不 锈 钢 ”， 如 图 9-9 所 示 。 


Pio a 


图 9-8 ”磨砂 金属 的 效果 图 9-9 切换 材质 类 型 


[局 在 “VRayMt” 参 数 面板 ， 设 置 漫 反 射 的 颜色 RGB 值 为 98、101、111， 反 射 的 颜色 
RGB 值 为 188、188、188， 设 置 反 射 光泽 度 值 为 0.75， 细 分 值 为 10， 如 图 9-10 所 示 。 
展开 “双向 反射 分 布 函 数 ” 卷 展 栏 ， 设 置 反射 类 型 为 “多 面 ”， 如 图 9-11 所 示 。 
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洪 问 民 射 分布 国 数 | 


银 面 =| ”各 向 异性 Cl.D 了 .0 _ 坤 
. 旋转 [oo “| | 
对 化 [00 3| WW 舌 量 源 


固定 较 脐 光泽 边 | 8 局 部 轴 xX | Y | [到 
广 贴 图 通道 ”全 “| 


图 9-10 ”设置 材质 参数 图 9-11 设置 反射 类 型 


JJ 网 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 凹凸 贴图 通道 添加 一 张 位 图 贴图 ， 并 设置 凹凸 数量 为 13， 如 
图 9-12 所 示 。 

抛光 不 锈 钢 的 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 要 赋予 材质 的 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 
给 选 定 对 象 ” 园 按 钮 ， 赋 予 材 质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 整个 不 锈 钢材 质 的 效果 ， 如 图 


9-13 所 示 。 
- 克 图 = 三 
漫 反射 [000 引 区 | = 
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图 9-12 ”添加 凹凸 贴图 图 9-13 不锈钢 材质 效果 


9.1.2 黄金 材质 


黄金 材质 也 是 一 种 金属 材质 ,具有 明显 的 高 光 和 反射 现象 ,如 图 9-14 所 示 为 最 终 效果 。 
从 理惠 附带 光盘 “第 9 章 \ 黄 金 材 质 .max” 文件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-15 所 示 。 


[ + [0 Camera00l .0 半 洽 + 向 间 ] 


图 9-14 最终 效果 图 9-15 打开 文件 


E 按 M 锭 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMtl” 材 质 
类 型 ， 并 命名 为 “黄金 ”， 如 图 9-16 所 示 。 


图 9-16 切换 材质 类 型 


(0M 国 在 “VRayMt ”参数 面板 ， 设 置 漫 反射 的 颜色 RGB 值 为 33、33、33， 反 射 的 颜色 
RGB 值 为 207、173、120,， 设置 高 光 光 泽 度 值 为 0.65， 反 射 光泽 度 值 为 0.92， 细 分 值 为 
30， 如 图 9-17 所 示 。 
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图 9-17 调节 参数 


四 展开 “双向 反射 分 布 子 数 ” 卷 展 栏 ， 设置 反射 类 型 为 “ 沃 德 ” ， 如 图 9-18 所 示 。 
[0 于 黄 金 材 质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 要 赋予 材质 的 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 
象 ” 园 按钮， 赋予 材质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 黄金 材质 的 效果 ， 如 图 9-19 所 示 。 
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图 9-18 设置 反射 类 型 图 9-19 ”黄金 材质 效果 


9.1.3 锈蚀 材质 


锈蚀 材质 属于 一 种 脏 旧 的 金属 材质 ， 这 种 类 型 的 材质 可 以 利用 各 种 贴图 来 进行 表现 ， 
如 图 9-20 所 示 为 锈蚀 材质 的 最 终 效 果 。 


灯光 /材质 / 演 染 实例 精 


讲 


打开 本 书 附带 光盘 “第 9 章 \ 锈 蚀 材 质 .max” 文件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-21 所 示 。 


图 9-20 ”最 终 效果 图 9-21 打开 文件 


按 M 键 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMtl” 材 质 
类 型 ， 并 命名 为 “人 金属， 如 图 9-22 所 示 。 


模式 (D) 材质 (M) 导航 (N) 选项 (0) ”实用 程序 (U) 
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图 9-22 ”切换 材质 类 型 


[有 在 “VRayMt” 参 数 面 板 ， 设 置 反 射 的 颜色 RGB 值 为 111、111、111， 勾 选 “ 菲 涅 耳 
反射 ” 复 选 框 ， 设 置 “ 菲 涅 耳 折 射 率 ”为 4.6， 如 图 9-23 所 示 。 


图 9-23 ”设置 参数 


展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 分 别 对 漫 反射 、 反 射 光泽 、 媚 凸 三 个 贴图 通道 加 载 相 应 的 位 图 
贴图 ， 并 设置 凹凸 的 数值 为 S0， 如 图 9-24 所 示 。 
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图 9-24 添加 贴图 


单 击 “VRayMtl” 按 钮 ， 在 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 双击 “VR 混合 材质 ” 
a 的 “替换 材质 ”对 话 框 中 选择 “将 旧 材 质保 存 为 子 材 质 ” 选 项 ， 


遍 [ 全 必 ~ 卫 材质 / 贴 辐 浏览 一 一 
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图 9-2$ ”切换 材质 类 型 为 VR 混合 材质 


0 国 在 “VR 混合 材质 ”参数 面板 中 ， 为 “镀膜 材质 ”第 一 个 材质 通 
“VRayMtl”， 如 图 9-26 所 示 


2 | 金属 ~ _WR- 混 合 村 质 | 


EE 了 | 
- 一 东 


V-Ray PowerShader 


9-26 ”添加 材质 


如 图 9-25 a 


道 添 加 


展开 “VRayMt” 参数 面板 中 的 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 漫 反 射 贴图 通道 添加 位 图 贴图 ， 
凹凸 贴图 通道 添加 唆 波 纹理 贴图 ， 并 设置 凹凸 数值 为 200， 如 图 9-27 所 示 。 
0 单 击 “ 转 到 父 对 和 象 ” 图 按钮 ， 返 回 “VR 混合 材质 ”参数 面板 ， 在 “混合 数量 ”贴图 
通道 中 ， 加 载 光 盘 提供 的 图 像 文件 ， 如 图 9-28 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 
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9-27 ”添加 贴图 


锈蚀 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 名 ”于 按 钮 ， 
赋予 材质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 锈蚀 材质 的 效果 ， 如 图 9-29 所 示 。 


图 9-28 ”添加 位 图 贴图 图 9-29 ”锈蚀 材质 的 效果 


2 通明 材质 


本 节 将 介绍 透明 材质 的 制作 方法 ， 其 中 玻璃 和 水 材质 是 比较 具有 代表 性 的 ， 玻 璃 具有 
通 透 、 折 射 和 焦 散 的 物理 特性 ， 水 也 具有 通 透 的 特性 并 且 同 时 高 有 比较 强烈 的 反 喘 效 果 ， 
如 图 9-30 所 示 。 


图 9-30 ”玻璃 和 水 效果 


9.2.1 玻璃 材质 


根据 玻璃 所 具有 的 物理 特性 , 就 能 模拟 出 非常 逼真 的 玻璃 质感 物体 , 如 图 9-31 所 示 为 
最 终 玻 璃 材质 效果 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 9 章 \ 玻 璃 材质 ,max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-32 所 示 。 


图 9-31 玻璃 材质 效果 图 9-32 ”打开 文件 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMHt” 材质 
类 型 ， 并 命名 为 “玻璃 ”， 如 图 9-33 所 示 。 
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图 9-33 ”切换 材质 类 型 


上 天 在 “VRayMt ”参数 面板 中 ， 设 置 漫 反射 的 颜色 RGB 值 为 232、232、232， 为 反射 贴 
图 通道 添加 一 张 “ 训 减 ?” 贴 图 ， 设 置 反射 光泽 度 值 为 0.98， 细 分 值 为 8， 如 图 9-34 所 示 。 
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图 9-34 设置 基本 参数 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


在 “折射 ”选项 组 中 ,设置 折射 的 颜色 RGB 值 为 233、233、233， 细 分 值 为 50， 折 射 
率 值 为 1.58， 最 大 深度 值 为 5， 如 图 9-35 所 示 。 

[0 国 玻璃 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 玻璃 杯 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 
按钮 ， 赋 予 材质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 玻璃 材质 的 效果 ， 如 图 9-36 所 示 。 


图 9-35 ”设置 折射 选项 组 参数 图 9-36 ”玻璃 材质 效果 


9.2.2 啤酒 材质 


啤酒 材质 除 具 有 水 的 物理 特性 外 , 还 具有 独特 的 透明 色 , 如 图 9-37 所 示 为 啤酒 材质 的 
效果 。 
打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 9 章 \ 啤 酒 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-38 所 示 。 


图 9-37 ”啤酒 材质 效果 图 9-38 打开 文件 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMtl” 材 质 
类 型 ， 并 命名 为 “啤酒 标 ”， 如 图 9-39 所 示 。 

[网 在 “VRayMt ”参数 面板 中 ， 设 置 漫 反 射 的 颜色 RGB 值 为 0、0、0， 反 射 的 颜色 RGB 
值 为 233、253、253， 并 为 反射 贴图 通道 添加 一 张 “衰减 ”贴图 ， 设 置 反射 光泽 度 值 为 


0.98， 细 分 值 为 8， 如 图 9-40 所 示 。 
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图 9-39 ”切换 材质 类 
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图 9-40 ”设置 基本 参数 
加 册 在 “折射 ”选项 组 中 ， 设 置 折 射 的 颜色 RGB 值 为 252、252、252， 细 分 值 为 50， 折 射 


率 值 为 1.317， 最 大 深度 值 为 10， 烟 雾 颜 色 RGB 值 为 233、253、253， 烟 雾 倍 增值 为 0.1， 
勾 选 “影响 阴影 ” 复 选 框 ， 如 图 9-41 所 示 。 


折射 


mn i 司 

riE 曾 3 

镍 全 二 9 
司 用 插值 『 广 烟 雪 颜色 [|] | 


ol Ed 册 埃 漠 指 [0.1 
影响 通道 | 亿 颜 色 ~ ”烟雾 杭 移 /0.0 
色散 阿 风 中 50.0_ 时 | 


册 


时 郊 妆 
ED 


图 9-41 设置 折射 选项 组 参数 
N 缠 玻璃 杯 的 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 玻璃 杯 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 
象 ” 国 按钮 ， 赋 予 材 质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 玻璃 杯 材 质 的 效果 ， 如 图 9-42 所 示 ， 


0 引 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 并 切换 为 “VRayMtl” 材 质 类 
型 ， 命 名 为 “啤酒 ”， 如 图 9-43 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 
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图 9-42 ”玻璃 杯 材质 效果 图 9-43 ”切换 材质 类 型 


在 “VRayMtl” 参 数 面板 中 ,设置 漫 反 射 的 颜色 RGB 值 为 255、255、255， 反 射 的 顾 
色 RGB 值 为 36、2、2，, 设置 细 分 值 为 10， 如 图 9-44 所 示 。 
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图 9-44 ”设置 基本 参数 


在 “折射 ”选项 组 中 ， 设置 折射 的 顾 色 RGB 值 为 230、230、230， 细 分 值 为 20， 折 射 
率 值 为 1.4， 最 大 深度 值 为 8， 烟雾 颜色 RGB 值 为 199、144、0， 烟 雾 倍 增值 为 0.66， 勾 
选 “影响 阴影 ” 复 选 框 ， 如 图 9-45 所 示 。 
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图 9-45 ”设置 折射 选项 组 参数 


[由 啤酒 的 材质 就 设置 完成 ， 在 场 坟 中选 笠 啦 酒 对 象 ， 单 击 “将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 古 
ee 赋予 材质 ， 再 单 击 “ 泻 染 产品 ”按钮 观察 啤酒 材质 的 效果 ， 如 图 9-46 所 示 。 

有 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 并 切换 为 “VRayMtl” 材 质 类 
型 ， 命 名 为 “泡沫 ”， 如 图 9-47 所 示 。 
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图 9-46 ”啤酒 材质 效果 图 9-47 创建 材质 


在 “VRayMtl” 参 数 面板 中 ， 为 漫 反 射 贴图 通道 添加 一 张 “ 喉 波 ” 贴 图 ， 并 对 嗓 波 贴 
图 的 参数 进行 设置 。 设置 反射 的 顾 色 RGB 值 为 45、45、45， 反 射 光泽 度 值 为 0.6， 细 分 值 
为 16， 如 图 9-48 所 示 。 
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图 9-48 ”设置 基本 参数 


展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 反射 贴图 通道 添加 “ 嗓 疲 ”贴图 ， 并 对 “ 品 波 ”贴图 的 参数 
进行 相应 的 调整 ， 如 图 9-49 所 示 。 


图 9-49 ”添加 噪 波 贴图 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 
上 在 叫 凸 贴图 通道 中 也 添加 一 张 “ 吕 波 ” 贴 图 ， 并 设置 数量 值 为 150， 在 “ 嗓 疲 ”参数 
ee 


有 | |255 电 
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图 9-50 “为 凹凸 通道 添加 贴图 


四 在 场景 中 选择 泡沫 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 国 按钮 ， 赋 予 材质 。 至 此 整 
pi te 经 设置 完成 ， En 
9-51 所 示 。 


9.2.3 清水 材质 


水 材质 和 玻璃 材质 在 调节 的 方法 上 是 一 致 的 ， 但 是 水 更 着 重 于 表现 水 透明 的 质感 与 其 
丰富 的 折射 与 反射 现象 ， 如 图 9-52 所 示 为 清水 材质 的 效果 。 


图 9-51 ”啤酒 材质 效果 图 9-52 ”清水 材质 效果 


打开 本 书 附带 光盘 “第 9 章 \ 清 水 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-53 所 示 。 
按 M 键 打 开 “ 材 质 编 辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMtl” 材 质 


类 型 ， 并 命名 为 “清水 ”， 如 图 9-54 所 示 。 


[ +10canera00l [0 战 械 ] 


| 昌 多 | 名 | 多 | 名 | 洛 | 久 | 器 | 苞 || 中 命 多 


揣 | 青 水 ”人 


图 9-53 ”打开 文件 图 9-54 ”切换 材质 类 型 


上 有 在 “VRayMt” 参数 面板 中 ， 设 置 漫 反射 的 RGB 值 为 128、164、176， 反 射 的 颜色 为 
白色 ,设置 细 分 值 为 20， 义 选 菲 淫 耳 反 射 复 选 框 ， 如 图 9-55 所 示 。 


基本 双开 3T; | 
温 后 有 二 :加 呈 J :| 
漫 反射 区 00 = 这: 7 | 
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反射 光泽 度 [ 工 0 引 上 | 能 里 耳 折 射 率 [L3553 | | 
[3| 好 大 深度 后 “| 
使 用 插值 厂 退出 疡 色 本 于 


图 9-55 ”设置 基本 参数 


在 “折射 ”选项 组 中 ,设置 折射 的 顾 色 RGB 值 为 230、246、252， 细 分 值 为 50， 折 射 
率 值 为 1.33， 最 大 深度 值 为 $S， 烟 雾 颜 和 色 有 RGB 值 为 233、25$3、253， 烟 雾 倍 增值 为 0.1， 
如 图 9-56 所 示 。 


折射 
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图 9-56 ”设置 折射 选项 组 参数 


时 清水 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 清水 模型 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 
疆 按 钮 ， 赋 予 材质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 清水 材质 的 效果 ， 如 图 9-57 所 示 ， 


j 精 讲 


灯光 /材质 / 演 染 实 全 


9.3 陶 资 、 玉 石和 友 质 材质 


9.3.1 陶 资 材质 


陶瓷 材质 表面 光滑 圆润 ， 因 此 高 光 与 反 身 效 果 的 丈 成 了 重点 打造 的 细节 ， 对 于 有 独特 
纹理 的 资 右 表现 ， 只 需要 在 “ 漫 反 射 ” 巾 图 通道 添加 对 应 的 纹理 即 可 ， 如 图 9-58 所 示 为 陶 
资材 质 的 最 终 效 果 。 


9-57 ”清水 材质 效果 9-58 ”陶瓷 材质 最 终 效 果 
打开 本 书 附带 光盘 “第 9 章 \ 陶 次 材质.max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 


以 及 编辑 好 模型 的 ID 号 ， 如 图 9-59 所 示 。 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 
空白 材质 球 ， 切 换 为 “VRayMt ”材质 类 型 ， 并 命名 为 “ 陶 资 ” ， 如 图 9-60 所 示 。 


多国 口 加 品 G 


| 名 守 | 甸 | 闫 | 多 | 侣 | 多 | 口 | 区 | 中 估 名 
ed 


图 9-59 ”打开 文件 图 9-60 ”切换 材质 类 型 


网 在 “VRayMtl” 参 数 面板 中 ,设置 反射 的 颜色 RGB 值 为 190、190、190， 反 射 光泽 度 


第 9 章 常用 材质 制作 


值 为 0.92， 细 分 值 为 8， 义 选 “ 菲 涅 耳 反 射 ” 复 选 框 ， 设 置 “ 菲 涅 耳 折射 率 ” 值 为 2， 如 
图 9-61 所 示 。 
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图 9-61 设置 基本 参数 


(0 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 漫 反 射 贴图 通道 添加 一 张 “ 位 图 ”贴图 ， 如 图 9-62 所 示 。 


图 9-62 ”添加 位 图 贴图 


四 单 击 “VRayMtl” 按 钮 ， 在 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 双击 “多 维 / 子 对 萌 ” ， 并 
在 弹出 的 “替换 材质 ”对 话 框 中 选择 “将 旧 材 质保 存 为 子 材质 ”选项 ， 如 图 9-63 所 示 。 


图 9-63 ”替换 材质 类 型 


单 击 ID2 材质 通道 ， 为 其 添加 一 个 “VRayMtl” 材 质 类 型 。 在 “VRayMtl” 参 数 面 板 
中 ， 设 置 漫 反 射 的 颜色 RGB 值 为 230、237、225， 反 射 的 颜色 RGB 值 为 240、240、240， 

反射 光泽 度 值 为 0.92， 细 分 值 为 8， 义 选 “ 菲 涅 耳 反 射 ” 复 选 框 ， 设 置 “ 菲 涅 耳 折射 率 ” 

值 为 2， 如 图 9-64 所 示 。 

(四 陶 资材 质 就 设置 完成 ， 返 回 “ 父 对 象 ”， 在 场景 中 选择 陶瓷 模型 ， 单 击 “ 将 材质 指定 
给 选 定 对 象 ” 国 按 钮 ， 赋 予 材 质 ， 再 单 击 泻 娄 按钮 观察 陶瓷 材质 的 效果 ， 如 图 9-65 所 
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图 9-64 ”设置 材质 参数 图 9-65 ”陶瓷 材质 效果 


9.3.2 玉石 材质 


玉石 材质 的 表面 比较 光滑 ， 具 有 一 定 的 反射 和 光泽 度 ， 它 的 最 重要 特点 融 是 市 有 半 透 
明 效 果 ， 如 图 9-66 所 示 为 玉石 材质 的 最 终 效 果 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 9 章 \ 玉 石材 质 .max” 文件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-67 所 示 。 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 
“VRayMtl” 材 质 类 型 ， 并 命名 为 “玉石 ”. 


图 9-66 ”玉石 效果 图 9-67 打开 文件 


[网 在 “VRayMtl” 参 数 面板 中 ,设置 漫 反 射 的 颜色 RGB 值 为 899、146、146， 反射 的 闫 色 
和 白色， 反射 光泽 度 值 为 0.35， 细 分 值 为 20， 勾 选 “ 菲 湿 耳 反射 ” 复 选 框 ， 如 图 9-68 所 示 。 
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图 9-68 ”设置 基本 参数 


[有 在 “折射 ”选项 组 中 ， 设 置 折 射 的 颜色 RGB 值 为 200、200、200， 光 泽 度 值 为 0.5， 
细 分 值 为 50， 折 射 率 值 为 1.5， 最 大 深度 值 为 10， 烟 雾 颜 色 RGB 值 为 8、128、8， 烟 雾 倍 


增值 为 0.1， 勾 选 “影响 阴影 ” 复 选 框 ， 如 图 9-69 所 示 。 
加 月 在 “ 半 送 明 ” 选 项 组 中 ， 设 置 “ 类 型 ”为 “ 硬 ( 蜡 ) 模型 ”， 设 置 背 面 颜 色 RGB 值 为 
228、232、212， 厚 度 值 为 100， 正 /背面 系数 值 为 0.5， 灯 光 倍 增值 为 2， 如 图 9-70 所 示 。 


半 透 明 


ni- i i 背面 颜色 了 性] 
图 9-69 ”设置 折射 选项 组 参数 图 9-70 ”设置 半 透 明 选 项 组 参数 


0 同 玉 石材 质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 玉石 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 圈 按 
钮 ， 赋 了 予 材质 ， 再 单 击 泻 染 按钮 观察 玉石 材质 的 效果 ， 如 图 9-71 所 示 。 


9.3.3 皮质 材质 


皮质 材质 表面 有 独特 的 皮 纹 纹理 ， 此 外 皮质 材质 虽然 给 人 光鲜 的 感 玫 ,但 由 于 表面 十 
分 粗糙 ， 很 难 有 反射 细 世 ， 如 图 9-72 所 示 为 皮质 材质 的 效果 。 


图 9-71 玉石 材质 效果 图 9-72 ”皮质 材质 的 效果 
打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 9 章 \ 皮 质 材 质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 


如 图 9-73 所 示 。 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 
“VRayMtl” 材 质 类 型 ， 并 命名 为 “皮质 沙发 ”， 如 图 9-74 所 示 。 
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图 9-73 ”打开 文件 图 9-74 ”切换 材质 类 型 
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[网 在 “VRayMt” 参 数 面 板 ， 在 漫 反射 贴图 通道 添加 一 张 “衰减 ”贴图 ， 设 置 反 射 的 颜 
色 RGB 值 为 45、45、45,， 设置 高 光 光 泽 度 值 为 0.72， 反 射 光 泽 度 值 为 0.75， 细 分 值 为 
16， 勾 选 “ 菲 湿 耳 反射 ” 复 选 框 ， 设 置 “ 菲 湿 耳 折射 率 ” 值 为 2， 如 图 9-75 所 示 。 
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图 9-75 ”设置 基本 参数 


展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 为 凹凸 贴图 通道 添加 一 张 “位 图 ”贴图 ， 并 设置 数量 值 为 60， 
如 图 9-76 所 示 。 

皮质 材质 就 设置 完成 ， 在 场景 中 选择 沙发 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 国 按 
钮 ， 赋 予 材质 ， 再 单 击 泻 染 按 钮 观察 皮质 材质 的 效果 ， 如 图 9-77 所 示 。 
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图 9-76 ”添加 凹凸 贴图 图 9-77 皮质 材质 效果 


9.4 大 理 石 和 木 纹 材质 


9.4.1 大 理 石 材质 


大 理 石 材质 广泛 应 用 于 室内 装饰 地 面 的 装饰 ， 能 营造 一 种 高 贵 典雅 的 氛围 ， 表 面 特 有 
的 纹路 可 以 通过 在 漫 反 射 贴 图 通道 载 入 对 应 的 纹理 实现 ， 此 外 大 理 石 的 反射 特征 也 很 明 
显 ， 因 此 反射 光泽 度 的 数值 的 设置 也 较 高 。 
四 打 开本 书 附带 光盘 “第 9 章 \ 大 理 石 材质 .max” 文 件 ， 如 图 9-78 所 示 。 该 场景 中 已 设置 
好 一 些 材质 和 灯光 ， 单 击 泻 染 按钮 观察 默认 地 板 效 果 ， 如 图 9-79 所 示 。 


『 二 二 smar 人 从 科 人 和 和 高 光 ] 


图 9-78 打开 文件 图 9-79 ”默认 泻 染 效果 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”， 选 择 一 个 空白 材质 球 并 切换 为 “VRayMtl” 材 质 类 型 ， 
如 图 9-80 所 示 。 
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图 9-80 切换 材质 类 型 


(二 在 VRayMtl 参数 面板 中 ， 单 击 “ 反 射 ” 右 侧 的 按钮 ， 为 其 添加 一 张 衰减 贴图 ， 并 设置 
反射 光泽 度 值 为 0.88， 如 图 9-81 所 示 。 
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9-81 调节 基本 参数 


本 展开 “贴图 ” 郑 展 栏 ， 在 “ 漫 反射 ”贴图 通道 上 添加 一 张 “ 平 铺 ” 贴 图 ， 并 对 平 铺 巾 
图 参数 进行 设置 ， 如 图 9-82 所 示 。 
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图 9-82 ”添加 平 铺 贴图 


上 本 在 贴图 卷 展 栏 中 ， 拖 动 复 制 “ 漫 反射 ”通道 上 的 贴图 到 “凹凸 ”通道 上 ， 并 设置 数量 
值 为 30， 如 图 9-83 所 示 。 
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9-83 ”复制 贴图 


0 大 理 石 材质 就 制作 完成 ， 选 择 场 未 中 的 地 板 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ” 按 
钮 ,赋予 材 质 ， 如 图 9-84 所 示 为 大 理 石 材质 的 最 终 效 果 。 


9.4.2 木 纹 材质 


木材 类 材质 在 室内 效果 图 的 制作 中 应 用 是 非常 多 的 ， 从 地 面 到 增 面 ， 从 大 的 家 具 到 小 
的 狼人 饰物， 都 会 有 木材 类 材质 的 身影 。 木 材 表面 纹理 虽然 干 变 万 化 ， 但 只 需 在 “ 漫 反 咽 ” 
贴图 通道 中 加 载 对 应 的 纹理 即 可 ， 在 表现 较 近 的 木 纹 材 质 时 ， 还 可 以 通过 将 “ 漫 反 射 ” 贴 
图 复制 至 “凹凸 ”贴图 通道 表现 出 木 纹 的 凹凸 细节 ， 如 图 9-85 所 示 为 木 纹 材质 的 效果 。 


图 9-84 大理石 材质 效果 图 9-85” 木 纹 材质 效果 


打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 9 章 \ 木 纹 材质 .max” 文 件 ， 该 场景 中 已 经 准备 好 模型 和 灯光 ， 
如 图 9-86 所 示 。 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 球 ， 切 换 为 


“VRayMtl” 材 质 类 型 ， 并 命名 为 “ 木 统 ”， 如 图 9-87 所 示 . 
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图 9-86 ”打开 文件 图 9-87 创建 材质 


网 在 “VRayMt ”参数 面板 ， 设 置 反 射 的 颜色 RGB 值 为 138、138、138， 设 置 高 光 光 泽 
度 值 为 0.358， 反 射 光 泽 度 值 为 0.83， 细 分 值 为 16， 义 选 “ 菲 涅 耳 反 射 ” 复 选 框 ， 


滥 耳 折射 率 ” 值 为 2， 如 图 9-88 所 示 。 


V-Ray PowerShader 
BB 颜色 选择 器 ; reflection 
漫 


反射 
温 反 射 |  。 竹 料 度 [io :| | 


uy 
油 


pe 

本 
旭 过 四 
妇 碘 画 时 水 点 
ER lawlerles 


[16 | 
使 用 插值 厂 退出 颅 色 国生 
瞳 淡 距离 [254.0< 下 三 陪 沁 豪 成 /0.0 | 


影响 通道 | 仅 闫 色 区 


nl 


图 9-88 ”设置 基本 参数 


罗 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 在 “ 漫 反射 ”贴图 通道 添加 一 张 位 图 贴图 ， 设 置 数 量 值 为 80， 


并 在 “位 图 ”参数 面板 中 ， 对 “坐标 ” 卷 展 栏 进行 设置 ， 如 图 9-89 所 示 。 


及 [和 [wow |] 


温 色 射 [5] chinteriors pe 全 纹理 ”个 环境 贴图 : | 星 式 贴图 通道 


a Ee 反 在 背面 显示 贴图 贴图 通道 :站 
= 信人 界 比 人 Re 

高 光 光泽 [050 引 Uo <] [oe TM wo 一 习 
反射 光泽 [100.0 了 | Jo < |.6 让 oo “i 
菲 晶 耳 折射 率 [700.0 a Ww: [oo | 
各 向 异性 [1000 | En 


模糊 偏 移 : [0.0 ”| 旋转 | 


半 透 明 [100.0 引 
烟 过 颜色 「100.0 引 


图 9-89 ”调节 位 图 贴图 参数 


灯光 /材质 / / 泻 染 实例 青 讲 


四 在 “贴图 ” 厦 展 栏 中 ， 为 “ 媚 轴 ”贴图 通道 添加 一 张 位 图 贴图 ， 并 设置 数量 值 为 8， 
如 图 9-90 所 示 。 


温 区 壬 ” [80.0 $v wahInteriors_14 03_wood dark,jpg) | 
碍 粒度 [no ts 无 | 
自发 光 。 [100.0 下 无 
原 射 [100.0 让 无 
高 闪光 泽 [100.0 | 无 | 
原 射 光泽 [100.0 vv 无 | 
菲 涅 耳 折 射 率 [100.0 3|Iv 无 
各 向 异性 [100.0 |v 无 | 
各 向 异性 旋转 [100.0 |Iv 无 
折射 [100.0 SIIv 无 
泊 泽 度 [loo.0 | 引 [w 
折射 率 [aoo.0 |v 无 
半 透 明 [100.0 让 无 | 
烟 有 颜色 [100.0 Iw -无 _ -| 
US Eo :区 minierios 14 


图 9-90 ”添加 凹凸 贴图 


[0 国 木 纹 材 质 已 经 制作 完成 ， 选 择 场 未 中 的 对 象 ， 单 击 “ 将 材质 指定 给 选 定 对 象 ”按钮 即 
可 ， 赋 予 材质 ， 如 图 9-91 所 示 为 木 纹 材质 最 终 效 果 。 


图 9-91 木 纹 材质 效果 


3ds Max 默认 沁 染 


本 章 重 点 : 
纪 演 染 的 概念 
人 泻 染 基础 知识 


了 泻 染 设 置 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


在 本 章 中 将 讲解 3ds Max 默认 泻 染 器 基础 知识 和 参数 控制 面板 ,重点 对 公用 选项 卡 和 
高 级 泻 染 器 进行 了 详细 讲述 


泻 染 是 指 以 各 种 不 同 的 细节 层次 来 得 看 场景 对 象 。 制 作 完 成 一 个 场景 要 泻 染 才 
能 表现 出 各 种 效果 , 例如 材质 质感 、 灯 光 光 影 以 及 各 种 环境 特效 ， 如 图 10-1 | 所 示 为 场景 广 
件 和 泻 染 效 果 。 

泻 染 的 过 程 比较 长 ， 根 据 场景 复杂 程度 不 同 ， 所 耗费 的 时 间 也 不 相同 。 当 确定 基本 泻 

属性 后 , 就 可 根据 使 用 的 不 同 泻 染 器 进行 下 一 步 的 设置 , 进行 测试 泻 染 或 最 终 输 出 效果 ， 
gn 10-2 所 示 为 测试 泻 染 效果 和 最 终 输 出 的 效果 。 


ww” 


图 10-1 场景 文件 和 泻 染 效果 图 10-2 ”测试 泻 染 效果 和 最 终 输 出 的 效果 


10.2 注 染 基础 知识 


过 亲 面 几 音 的 学 习 , 读者 已 经 掌握 
ee 灯光 和 摄影 机 的 知识 ， 接 下 来 就 
要 把 制作 出 来 的 东西 输出 了 , 而 输出 的 工 
作 就 是 由 泻 染 来 完成 的 ， 如 图 10-3 所 示 。 


10.2.1 温 染 工具 


用 于 浑 染 的 主 命令 位 于 主 工具 栏 上 
凋 用 这 旦 他 令 的 另 一 种 方法 是 使 用 默认 
的 “ 泻 染 "菜单 ， 该 菜单 包含 与 泻 染 相关 因 10.3 当政 
的 其 他 全 命令 ， 如 图 10-4 所 示 。 
评 生 及 设置 单 击 该 按钮 可 以 打开 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 对 话 杠 中 可 以 设置 相关 泻 
其 中 包括 公用 、 泻 染 器 、Render Elements、 光 线 跟 中 器 和 高 级 照明 的 参数 。 可 泻 


Sp 
了 
O 


染 一 个 静止 图 像 或 者 动画 ， 从 而 使 所 设置 的 灯光 、 所 应 用 的 材质 及 环境 设置 ( 如 背景 和 大 
气 ) 为 场景 的 几何 体 着 色 ， 如 图 10-$ 所 示 。 


和 后 二 -上 


10-4 泻 染 工具 按钮 10-5 泻 染 设置 对 话 框 


该 窗口 可 以 查看 上 一 次 演 染 的 结果 。 

旦 产品 : 用 于 快速 泻 染 场 景 ， 全 全 了 三 种 泻 染 六方 工 ， 泻 染 产品 、 泻 染 迭代 和 
Activeshade。 人 和 集合 了 模型 、 灯 光 、 材 质 的 最 终 表 现 ， 也 可 以 泻 染 单一 的 模式 。 面 板 中 还 包 
仿 了 各 种 泻 染 区 域 沁 围 和 视 口 的 选择 。 


10.2.2 演 染 帧 窗口 


宣 染 帧 窗口 是 用 于 显示 演 染 输出 的 窗口 。 下 面 通过 实例 操作 使 读者 对 “ 泻 染 帧 窗口 ” 
和 有 一 个 全 面 的 了 A 训 
i a ee “第 10 齐 \ 泻 染 帧 窗口 .max” 文 件 ， 按 F9 键 打开 泻 染 帧 窗口 ， 对 场 
进行 快速 泻 染 ， 如 图 10-6 所 示 。 
EL 在 演 数 pe | 口中 ， 按 Ctrl 键 同 时 在 泻 染 帧 窗口 中 单 击 ， 可 将 图 像 放 大 显示 ; 按 Ctrl 键 
同时 在 泻 染 帧 窗口 中 单 击 鼠 标 右键 ， 可 将 图 像 缩小 显示 ， 如 图 10-7 所 示 。 


| LT na 


图 10-6” 泻 染 帧 窗口 图 10-7 放大 和 缩小 泻 染 图 像 
让 也 可 以 通过 滚动 鼠标 滑轮 ， 快 速 地 放大 与 缩小 图 像 。 在 放大 图 像 后 ， 还 可 以 按 Shift 键 ， 单 击 拖 
提示 动 鼠标 来 平移 图 像 。 


( 泻 米 帧 窗口 左上 角 提 供 了 可 用 的 “要 演 染 的 区 域 ” 选 项 ， 默 认 情 况 下 ， 将 对 当前 视图 
es ， 如 图 10-8 所 示 。 
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NU 


加 有 在 “要 泻 染 的 区 域 ” 下 拉 列 表 中 选择 “ 选 定 ”选项 ， 然 后 在 视图 中 选择 场景 中 要 进行 
泻 染 的 对 象 ， 单 击 “ 泻 染 ” 按 钮 ， 对 选 定 的 对 象 进行 泻 染 观察 ， 如 图 10-9 i 


th, besonl sak lab 一 | 二 二 下 pr TT 
区 TREE EEC 


图 10-8 ”视图 泻 染 方式 
NU 缠 在 “要 泻 染 的 区 域 ” 下 拉 列 表 中 选择 “区 域 ”选项 ， 这 时 泻 染 帧 窗口 和 当前 视图 中 将 
同时 出 现 一 个 编辑 区 域 的 控制 框 ， 通 过 拖 动 控制 柄 可 以 调整 控制 框 的 大 小 ， 如 图 10-10 所 
示 为 调整 后 的 区 域 演 染 效 果 。 


[| WS 1 全 /国明 呈 二 [| WS 18 二 /天 是 中 划 


10-10 区域 泻 染 方式 


人 类 当选 择 “ 区 域 "选项 后 ， 选 项 右 侧 的 “编辑 区 域 ”按钮 会 自动 被 激活 ， 表 示 当 前 区 域 可 被 编辑 。 
禁用 


提示 如 果 禁 用 了 编辑 区 域 ， 则 在 演 染 帧 窗口 中 该 区 域 依 然 可 见 ， 但 不 能 再 编辑 。 


上 酒 在 下 拉 列 表 中 选择 泻 染 方 式 为 “裁剪 "， 这 时 将 在 当前 视图 中 出 现 矩 形 泻 染 区 域 ， 拖 动 
控制 柄 可 调整 区 域 的 大 小 和 位 置 ， 如 图 10-11 所 示 为 裁剪 方式 的 渔 染 效 果 。 


[ Casa 由 已 8 西 二 恒基/ 剖 通 志 中 


10-11 裁剪 泻 染 方式 


加 | 


大 裁剪 方 式 如 同 各 类 绘图 软件 一 样 ， 在 选 定 区 域 之 外 的 各 对 象 将 不 在 被 党 染 ， 泻 染 显示 将 在 裁剪 的 
提示 区 域内 。 


“放大 ” 泻 染 方式 ， 可 在 当前 视图 中 调整 矩形 泻 染 区域 的 大 小 和 位 置 ， 当 泻 染 场 坟 时 ， 
矩形 区 域 将 放大 ,以 填充 整个 输出 区 域 进行 泻 染 ,， 同 “裁剪 ”有 异曲同工 之 处 ， 如 图 10-12 
所 示 。 


10-12 ”放大 泻 染 方式 


于 在 泻 染 帧 窗口 中 单 击 图 “保存 图 像 ” 按 钮 ， 可 以 打开 “保存 图 像 ” 对 话 框 ， 在 对 话 框 
中 可 以 设置 要 保持 图 像 文件 的 路 径 和 格式 ， 如 图 10-13 所 示 。 


10-13 ”保存 图 像 


0 单 击 “复制 图 像 ” 国 按钮， 可 将 演 染 的 图 像 复制 到 Windows 剪贴 板 上 ， 以 准备 贴 到 绘 
得 放 或 们 国 编 多 件 中， 

单 击 酮 “克隆 泻 染 帧 窗口 ”按钮 ， 可 以 创建 一 个 包含 当前 显示 图 像 的 泻 染 帧 窗口 ， 这 
0 出 的 图 像 比较 ， 如 图 10-14 所 示 。 


10-14 ”克隆 窗口 


几 月 切换 为 “视图 ”选项 ， 在 “ 视 口 ”下 拉 列 表 中 可 选择 各 视图 作为 当前 视图 进行 泻 染 ， 
如 选择 “前 ”选项 , “前 ”视图 将 成 为 当前 激活 视图 ， 单 击 泻 娄 按钮 可 对 前 视 行 泻 染 ， 
如 图 10-15 所 示 。 


1 列 单 击 “显示 Alpha 通道 ”[@ 按 钮 ， 可 以 查看 当前 泻 染 图 像 的 Alpha 通道 ， 如 图 10-16 
所 示 。 


和 


染 前 


10-16 ”显示 Alpha 通道 


10-15” 泻 染 前 视 医 


国 工具 栏 中 的 [elele “启用 红色 /绿色 / 蓝 色 通道 ”按钮 分别 控制 泻 染 图 像 的 3 个 颜色 通 
道 是 否 显 示 ， 如 图 10-17 所 示 。 

轩 天 在 演 染 图 像 上 单 击 息 标 右键 ， 目 标点 像素 的 顾 色 会 显示 在 工具 栏 右 侧 的 闫 色 块 内 ， 同 
时 弹出 一 个 图 像 信息 框 ， 显 示 当 前 泻 染 图 像 和 和 鼠标 下 方 像 素 的 信息 ， 如 图 10-18 所 示 。 


| 二 让 大 站 机 本币 1 导 7 王 量 出 志 | 


10-17” 红 / 绿 / 蓝 颜 色 通 道 10-18 ”图 像 信息 框 


10.3 泻 染 设置 一 一 


泻 染 设置 对 话 杠 几乎 包含 了 3ds Max 中 的 所 有 泻 染 设置 ， 下 面 将 对 3ds Max 默认 的 泻 
染 器 中 的 选项 卡 进 井 行 介绍 。 


10.3.1 公用 选项 卡 
在 公用 选项 卡 中 主要 包含 单 帧 /多 帧 泻 染 、 图 像 大 小 和 图 像 输出 等 各 种 基本 功能 。 


由 打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 10 章 \ 公 用 选项 卡 .max” 文 件 ， 在 工具 栏 中 单 击 “ 泻 染 设置 ” 按 
卫 打开 “ 泻 染 设置 ?” pp 切换 至 “公用 ”选项 卡 ， 并 在 “时 间 输 出 ”选项 组 中 选择 
“ 单 帧 ”选项 ， 如 图 10-19 所 示 。 


忆 党 染 设置 : 默认 扫 指 线 演 染 器 | 
| | “光绪 跟 踪 器 。 | ”高 级 照明 


泻 染 器 


上 公用 参数 | 
+ 电子 邮件 地 刘 i 
由 上 盯 | 
ET 


[E 公用 参数 ] 


每 N 帧 :一 | 
个 活动 时 间 段 : 0 到 100 


个 范围 有 让 至 [Jo 让 
文件 起 始 编 号 。 [0 引 


广 帖 : 1,3,5-12 


到 10-19 打开 演 染 设置 对 话 框 


局 在 “公用 参数 ” 卷 展 栏 的 “输出 大 小 ”选项 组 中 可 以 设置 泻 染 图 像 的 尺寸 。 在 “选项 ” 
选项 组 中 可 以 设置 泻 染 效果 。 默 认 情 况 下 大 气 效果 和 特效 都 会 泻 染 出 来 ,如 图 10-20 所 示 。 
输出 去 小 


Ea ~ 光圈 遍 度 塘 米 :550 “<| 
_ 640x480 | 800x600 | 


图 称 纵 横 比 : 1.33333 而 像素 纵 构 比 : [1.0 ”站 | 恒 


「 演 染 隐藏 几何 体 
厂区 域 光 源 /阴影 视 作 点 光源 
「 强制 台面 

「 视频 颜色 检查 「 超级 黑 

「 演 染 为 声 


图 10-20 ”输出 大 小 和 选项 
月 如 果 取 消 “ 大 气 ” 复 选 框 的 义 选 然后 再 泻 娄 ， 如 图 10-21 所 示 泻 染 图 像 中 的 体积 光 和 
火焰 等 大 气 都 会 消 失 ; 取消 “效果 ” 和 然后 泻 染 ， 如 图 10-22 所 示 壁 灯 的 光 
军 等 特效 效果 也 会 消失 。 


10-22 ”取消 特效 效果 


10-21 取消 大 气 效 果 


在 “高 级 照明 ”选项 组 中 勾 选 “使 用 高 级 照明 ” 复 选 框 ，3ds Max 将 会 调用 高 级 照明 系 
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统 对 场景 进行 泻 染 。 茶 用 该 复 选 框 ， 在 泻 染 时 则 会 关闭 高 级 照明 ， 而 不 会 改变 已 经 调 好 的 
高 级 照明 参数 。 

启用 “需要 时 计算 高 级 照明 ” 复 选 框 ， 系 统 会 判断 是 否 需要 重复 对 场景 进 高 级 照明 
的 光线 分 布 计算 这 村 做 不 仅 保证 了 注 染 的 正确 性 ， 而 且 又 提高 了 泻 染 速度 。 

06, 如 果 场 景 要 设置 复杂 的 高 分 辩 率 贴图 来 暂时 代 赫 场景 贴图 , 以 提高 泻 染 时 的 演 染 速度 ， 
ee ha 
图 10-23 所 示 。 

0 在 泻 染 输出 选项 组 中 ， 可 以 设置 图 像 泻 染 完 成 后 保存 的 路 径 ， 也 可 以 对 动画 泻 染 的 文 
件 进 行 保 存 ， 如 图 10-24 所 示 。 


图 10-23 ”位 图 代理 图 10-24 文件 保存 


[局 展开 “指定 泻 染 器 ” 卷 展 栏 ,“ 产 品级 ”选项 显示 当前 用 于 泻 染 图 形 输出 的 泻 染 器 ;“ 材 
选项 用 于 泻 染 “材质 编辑 器 ”中 示例 窗 的 泻 染 器 ; “ActiveShade” 选 项 用 于 预 
览 场景 中 照明 和 材质 更 改 效果 的 ActiveShade 泻 染 器 。 单 击 下 面 的 “保存 为 默认 设置 ” 按 
。 可 以 将 指定 的 泻 染 器 保存 为 默认 设置 ， 这 样 当下 次 重新 司 动 3ds Max 时 ， 也 会 按照 当 
前 的 设置 指定 泻 染 器 ， 如 图 10-25 所 示 。 

[清单 击 右 侧 的 转 按 钮 ， 可 以 打开 “选择 泻 染 器 ”对 话 框 ， 在 对 话 框 中 可 以 选择 各 种 兼容 
并 已 安装 的 泻 染 器 ， 如 图 10-26 所 示 。 


VUE 文件 浑 染 器 


图 10-25 ”指定 泻 染 器 卷 展 栏 图 10-26 ”选择 泻 染 器 对 话 框 
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10.3.2 泻 染 器 选项 卡 


在 “ 泻 染 设置 ”面板 的 “ 泻 染 器 ”选项 卡 中 可 以 设置 扫描 线 泻 染 器 的 一 些 选项 ， 包 括 
控制 泻 染 的 贴图 或 阴影 ， 以 及 抗 人 二 滤器 的 选择 等 ， 如 图 10-27 所 示 。 
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10-27 ” 泻 染 器 选项 卡 


默认 情况 下 ,，“ 选 项 ”选项 组 内 的 “贴图 ” 复 选 框 为 启用 状态 。 禁 用 该 复 选 框 ， 泻 染 
时 将 忽略 场景 中 所 有 的 材质 贴图 信息 以 加 快 演 染 速度 ， 同 时 也 影响 反射 和 环境 贴图 。 葵 
“阴影 ” 复 选 框 ， 泻 染 时 将 忽略 所 有 灯光 的 投影 设置 ， 也 可 加 快速 度 ， 如 图 10-28 所 示 。 


ww 
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图 10-28 ”贴图 和 阴影 复 选 框 


目 动 反射 / 折 届 和 镜像 : 该 复 选 框 可 以 用 于 是 否 忽 略 场 景 中 所 有 的 上 自动 反射 材质 、 目 动 


折射 材质 和 和 镜面 反射 材质 的 跟 踊 计算， 如 图 10-29 所 示 。 
强制 线 框 ， 用 于 强制 场景 中 所 有 对 象 以 线 框 的 方式 泻 染 ， 用 户 可 以 通过 设置 “ 线 框 厚 


度 ” 值 来 控制 线 框 的 粗细 ， 如 图 10-30 所 示 。 
启用 SSE: 勾 选 该 复 选 框 , 泻 染 场 景 时 将 使 用 “SEE” 方式 , 该 方式 取决 于 系统 的 CPU。 
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10-30 ”强制 线 框 复 选 框 


自动 反射 /折射 和 镜像 复 选 框 
齿 边 缘 ， 如 


10-29 
抗 锯 齿 ， 该 选项 默认 为 启用 状态 ， 能 够 平滑 演 染 和 斜 线 或 曲线 上 所 出 现 的 锯齿 
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10-31 ” 抗 锯齿 复 选 框 


过 滤器 : 该 选项 的 下 拉 列 表 中 包含 了 多 种 过 滤器 类 型 ， 其 中 Catmull-Rom 和 区 域 为 最 
常用 的 过 滤器 类 型 ， 如 图 10-32 所 示 为 Catmull-Rom 方式 的 泻 染 效果 。 
局 证 二 人 要 MT 本 
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图 10-32”Catmull-Rom 方式 的 演 染 效果 


过 滤器 大 小 : 该 值 可 以 增加 或 减 小 应 用 到 图 像 中 的 模糊 量 。 


C$% 10 a 30 vax Mth 全 


过 滤 贴 图 ， 选 择 该 选项 在 浑 染 时 会 对 贴图 材质 进行 过 滤 处 理 ， 这 样 可 以 得 到 更 真实 和 
逼真 的 效果 。 

禁用 所 有 采样 器 ， 默认 情况 下 为 禁用 状态 ， 这 样 将 禁用 所 有 的 超级 采样 。 

超级 采样 贴图 :该 选项 应 用 于 材质 的 贴图 进行 超级 采样 ， 超 级 采样 器 将 以 平均 像素 来 
表示 贴图 。 


提示 国 加 当 勾 选 “ 启 用 全 局 超级 采样 器 ” 复 选 框 后 ,，“ 超 级 采样 贴图 ” 复 选 框 才 处 于 激活 状态 

对 象 运动 模糊 : 该 选项 用 来 决定 哪个 对 象 应 用 对 象 运动 模糊 ， 如 图 10-33 所 示 。 

图 像 运动 模糊 : 该 选项 组 通过 为 对 象 设置 “属性 ”对 话 框 的 “运动 模糊 ”组 中 的 “图 
像 "， 确 定 对 哪个 对 象 应 用 图 像 运动 模糊 。 图 像 运动 模糊 通过 创建 拖 影 效果 而 不 是 多 个 图 
像 来 模糊 对 象 ， 它 考虑 摄影 机 的 移动 ， 图 像 运动 模糊 是 在 扫描 线 泻 染 完成 之 后 才 应 用 的 ， 


如 图 10-34 所 示 。 
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10-33 “对象 运动 模糊 10-34 图 像 运动 模糊 


10.3.3 光线 跟 踊 器 选项 卡 


光线 跟踪 器 选项 卡 内 只 包含 “光线 跟踪 器 全 局 参数 ” 卷 展 栏 ， 但 它们 影响 场景 中 所 有 
光线 跟踪 材质 和 光线 跟踪 贴图 ， 它 们 也 影响 高 级 光线 跟踪 阴影 和 区 域 阴影 的 生成 ， 如 图 
10-35 所 示 。 
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10-35 ”光线 跟踪 器 选项 卡 
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最 大 深度 :该 值 决 定 循 环 反 射 次数 的 最 大 值 ， 值 越 大 ， 澶 染 效 果 越 真实 ， 如 图 10-36 
所 示 。 

中 止 阐 值 ， 该 数值 会 成 为 自 适应 光线 级 别 的 一 个 中 止 阐 值 ， 当 光线 对 演 染 像素 颜色 的 
影响 低 于 中 止 阐 值 时 ， 则 终止 该 光线 。 

最 大 深度 时 使 用 的 颜色 . 该 选项 在 默认 的 时 候 ， 光 线 达 到 最 太 深度 的 光线 颜色 会 被 六 
染 为 环境 背景 的 颜色 ， 也 可 以 通过 选项 下 的 “指定 ”选项 选择 另 一 种 颜色 来 替换 最 大 深度 
时 的 光线 颜色 。 

启用 光线 跟踪 ， 用 于 决定 用 户 是 否 进 行 光 线 跟 中 计算 。 

光线 跟踪 大 气 : 可 以 决定 是 否 对 场景 中 的 大 气 效 果 进 行 光线 跟踪 计算 。 

局 用 目 反 射 /折射 : 可 以 决定 场景 ek 

反射 /折射 材质 ID ， 可 以 决定 是 否 对 场景 中 对 象 的 反射 或 折射 进行 特技 处 理 ， 也 就 是 
对 ID 号 的 设置 也 进行 反射 或 折射 。 


10.3.4 高 级 照明 选项 卡 


a 


高 级 照明 包括 “ 光 跟 踪 器 ”和 “ 光 能 传递 ”两 部 分 ， 在 “ 泻 染 设置 ”面板 中 的 “高 级 
照明 ”选项 卡 中 可 以 选择 ， 高 级 照明 不 同 于 普通 灯光 照明 ， 它 可 以 模拟 真实 世界 中 光线 传 
播 ， 得 到 更 为 逼真 的 演 染 效果 。 

1. 光 跟 踩 器 


“ 光 跟 踪 器 ”为 明亮 场景 提供 柔和 边缘 的 阴影 和 映 色 ， 它 通 单 与 天 光 结 合 使 用 ， 如 图 
10-37 所 示 。 


Et > 


图 10-36 ”不同 最 大 深度 值 的 效果 图 10-37 使 用 光 跟 踪 器 的 效果 
打开 本 书 附 带 光 盘 “ 第 10 章 \ 光 跟踪 器 .max” 文 件 ， 执 行 “创建 ”一 “灯光 ”， 打 开 灯 
pe “标准 ”， 单 击 “天 光 ” 按 钮 在 场景 任意 位 置 处 创建 一 苍天 光 ， 
并 在 参数 面板 色 选 “投影 阴影 ” 复 选 框 ， 如 图 10-38 所 示 ; 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ” 对 
话 框 ， 切 换 至 “高 级 照明 ”选项 卡 ， 选 择 照 明 插 件 为 “ 光 跟 踪 器 ”， 如 图 10-39 所 示 。 


常规 设置 : | 

全 局 倍增 : a 对 象 售 增 : [1.0 “让 
预 设 : | 
查看 : Ed cr -| 各 | 


10-38 创建 天 光 10-39 选择 光 跟 踪 器 


网 在 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 中 展开 “参数 ” 卷 展 栏 ， 其 中 “全 局 倍增 ” 值 可 用 来 控制 整体 
的 照明 级 别 ， 如 图 10-40 所 示 为 不 同 倍 增值 的 效果 。 


者， 


10-40 不同 倍增 值 的 效果 


“对 象 倍 增 ” 值 可 以 单独 控制 场 坟 中 物体 反射 的 光线 级 别 ， 只 有 在 “反弹 ” 值 大 于 每 
于 2 的 情况 下 ， 设 置 “ 对 象 倍 增 ” 值 才 会 有 明显 的 效果 ， 如 图 10-41 所 示 。 
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10-41 不 同 对 象 倍增 的 效果 


“ 闫 色 溢 出 ” 值 ， 可 以 控制 颜色 溢出 的 强度 ， 同 样 也 只 有 “反弹 ” 值 大 于 或 等 于 2 时 ， 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


该 设置 才 起 作用 ， 如 图 10-42 所 示 。 


图 10-42 ”不同 颜色 溢出 值 的 效果 
“颜色 过 滤器 ”选项 可 以 设置 过 滤 投 射 在 对 象 上 的 所 有 灯光 ， 如 图 10-43 所 示 。 


10-43 不同 颜色 过 滤器 的 效果 
加 “附加 环境 光 ?” 可 以 将 黑色 以 外 的 颜色 ,作为 附加 的 环境 颜色 添加 到 对 和 象 上 , 如 图 10-44 
所 示 。 
上 全 设置 “反弹 ” 值 ， 可 以 决定 追踪 光线 反弹 的 次 数 。 增 加 该 值 能 够 增加 颜色 溢出 的 程度 ， 
产生 更 为 明 壳 精确 的 图 像 ， 但 泻 染 速度 会 减 慢 ; 设置 “ 锥 体 角 度 ” 值 ， 可 以 决定 光线 投射 
的 分 布 角度 ， 减 小 该 值 可 以 获得 高 对 比 度 的 图 像 ， 该 值 的 设置 范围 为 33.0~99.0。 
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10-44 ”不 同 附加 环境 光 的 效果 


2. 光 能 传递 


光 能 传递 ”是 用 于 计算 间接 光 的 拉 术 ， 计 算 在 场景 中 所 有 表面 间 漫 反 射 光 的 来 回 反 
映 ， 从 而 实现 更 为 真实 和 精确 的 照明 效果 ， 如 图 10-45 所 示 。 


10-45 光 能 传递 
加 月 打开 本 书 附带 光盘 “第 10 章 \ 光 能 传递 .max” 文件 ， 启 用 光 能 传递 前 泻 染 ， 如 图 10-46 


所 示 ， 有 些 区 域 因 为 没有 光线 的 照射 ， 而 明显 曝光 不 足 ; 在 “ 泻 染 设 置 ” 对 话 框 中 切换 至 
“高 级 照明 ”选项 卡 ， 在 “选择 高 级 照明 ”下 拉 列 表 中 选择 “ 光 能 传递 "， 如 图 10-47 所 示 。 


视 设 : | ” 
查 香 ; | 四 二 洒 单 4-c ~ 8 


10-46 “默认 泻 染 效果 10-47 “切换 光 能 传递 


网 展 开 “ 光 能 传递 处 理 参 数 ” 卷 展 栏 ， 单 击 “ 开 始 ” 按 钮 ， 处 理 场景 中 的 光 能 传递 ， 然 
后 单 击 泻 染 按钮 观察 在 进行 了 光 能 计算 后 的 效果 ， 如 图 10-48 所 示 。 
oo | = | | 


预 设 : | 区 
查看 : [四 元 东单 4-c ~ 和 | 


10-48 ” 交 能 传递 处 理 后 的 泻 染 效果 


“初始 质量 ”用 于 设置 停止 “初始 质量 ”阶段 的 质量 百分比 ， 最 高 可 到 100%。 如 指定 
为 80%， 将 会 得 到 一 个 能 量 分 布 精确 度 为 80% 的 光 能 传递 解决 方案 ， 如 图 10-49 所 示 为 不 
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同 初 始 质 量 的 效果 ， 


10-49 不同 初始 质量 的 效果 


人 随 着 质量 百分比 的 值 的 提高 , 场景 中 的 光线 传递 更 接近 现实 世界 , 但 泻 染 的 时 间 也 会 相应 的 增加 。 
提示 目标 的 初始 质量 设 为 80% ~ 85% 就 得 到 比较 好 的 效果 了 。 


本 “间接 灯光 过 滤 ” 可 以 使 用 周围 的 元 素平 均 化 间接 照明 级 别 ， 以 减少 曲面 元 素 之 间 的 


品 疲 数量 ; “直接 灯光 过 滤 ” 可 以 使 用 周围 的 元 素平 均 化 直接 照明 级 别 ， 以 减少 曲面 元 素 
之 间 的 唆 波 数量 ， 如 图 10-50 所 示 。 


10-50 “不 同 灯 光 过 滤 值 的 效果 


口 ” 光 能 传递 网 格 人 参数 卷 展 栏 

该 卷 展 栏 主要 用 于 控制 光 能 传递 网 格 的 创建 及 大 小 。 为 了 创建 场景 的 照明 ，3ds Max 
通过 将 原始 曲面 细 分 为 光 能 传递 网 格 一 部 分 的 元 素 ， 为 环境 中 具体 的 点 计算 强度 。 使 用 该 
卷 展 栏 可 以 确定 是 否 需要 网 格 ， 并 且 可 以 指定 网 格 元 素 的 大 小 ， 如 图 10-51 所 示 。 

最 大 网 格 大 小 ， 自 适应 细 分 之 后 最 大 面 的 大 小 。 

最 小 网 格 大 小 ， 不 能 将 面 细 分 使 其 小 于 最 小 网 格 大 小 。 

对 比 度 国 值 : 细 分 具有 项 点 照明 的 面 ， 顶 点 照明 因 多 个 对 比 度 国 值 设置 而 异 ， 如 图 
10-52 所 示 。 

初始 网 格 大 小 : 改进 面 图 形 之 后 ， 不 细 分 小 于 初始 网 格 大 小 的 面 。 用 于 决定 面 是 否 是 
不 佳 图 形 的 阅 值 ， 当 面 大 小 接近 初始 网 格 大 小 时 还 将 变 得 更 大 。 

投 届 直接 光 : 局 用 目 适 应 细 分 或 投影 直射 光 之 后 ， 根 据 开 关 来 解析 计算 场景 中 所 有 对 
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象 上 的 直 届 光 。 


10-51 ” 光 能 传递 网 格 参数 卷 展 栏 10-52” ”对比度 阐 值 


在 细 分 中 包括 点 灯光 : 控制 投影 直射 光 时 是 否 使 用 点 灯光 。 如 果 关 闭 该 开关 ， 则 在 直 
接 计 算 的 顶点 照明 中 不 包括 点 灯光 。 

在 细 分 中 包含 线性 灯光 : 控制 投影 直射 光 时 是 否 使 用 线性 灯光 。 如 果 关闭 该 开关 ， 则 
在 计算 的 顶点 照明 中 不 使 用 线性 灯光 。 

在 细 分 中 包含 区 域 灯光 : 控制 投影 直射 光 时 是 否 使 用 区 域 灯 光 。 如 果 关闭 该 开关 ， 则 
在 直接 计算 的 顶点 照明 中 不 使 用 区 域 灯光 。 

口 、 灯 光 绘制 卷 展 栏 

使 用 此 卷 展 栏 中 的 灯光 绘制 工具 可 以 手动 触摸 阴影 和 照明 区 域 ， 如 图 10-53 所 示 。 

强度 : 用 来 指定 照明 的 强度 。 

压力 : 当 添加 或 移 除 照明 时 指定 要 
使 用 的 采样 能 量 的 百分比 。 

辆 | 增加 照明 到 曲线 ， 从 选 定 对 象 
的 顶点 开始 添加 照明 。 

辆 | 从 曲线 减少 照明 ， 从 选 定 对 象 EI 
的 顶点 开始 移 除 照明 。 

辆 | 从 曲面 拾取 照明 : 对 所 选 曲面 的 照明 数 进行 采样 。 

清除 : 清除 所 做 的 所 有 更 改 ， 如 图 10-54 所 示 。 

口 “” 泻 染 参数 卷 展 栏 

提供 用 于 控制 如 何 演 染 光 能 传递 处 理 的 场景 的 参数 ， 如 图 10-55 所 示 。 


10-54 ”清除 10-55” 泻 染 参 数 卷 展 栏 
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重用 光 能 传递 解决 方案 中 的 直接 照明 3ds Max 并 不 演 染 直接 灯光 ， 但 却 使 用 保存 在 
光 能 传递 解决 方案 中 的 直接 照明 ， 如 图 10-56 所 示 。 


10-56 ”重用 光 能 传递 解决 方案 中 的 直接 照明 


泻 染 直接 照明 : 3ds Max 在 每 一 个 泻 染 帧 上 对 灯光 的 阴影 进行 泻 染 ， 然 后 添加 来 自 光 
能 传递 解决 方案 的 阴影 。 

重 聚集 间接 照明 ; 除了 计算 所 有 的 直接 照明 之 外 ，3ds Max 还 可 以 重 聚集 取 自 现 有 光 
能 传递 解决 方案 的 照明 数据 ， 来 重新 计算 每 个 象 素 上 的 间接 照明 ， 如 图 10-57 所 示 。 


10-57” 重 聚集 间接 照明 
每 采样 光线 数 : 每 个 采样 所 投影 的 光线 数 。 


过 滤器 半径 将 每 个 采样 与 它 相 邻 的 采样 进行 平均 ， 以 减少 噪 波 效 果 ， 如 图 10-58 所 
/小 o 


每 用 样 光线 数 : Fn 每 采样 光线 数 : [50 每 采样 光线 数 : [50 
RAR 过 尖 器 半径 (像素 ): [0 过 滤器 半径 (像素 ): [20 过 小 器 半径 (像素 ): 70 


10-58 不同 数值 的 每 采样 光线 数 和 过 滤器 半径 的 效果 


2 调用 VRay ; 
SUVRa AI 山 A 

了 间接 照明 选项 卡 
-= 这 写 这 顺丰 
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随 着 VRay 的 更 新 ， 目 前 已 推出 3.0 系列 。 该 系列 的 VRay 演 染 与 2.4 版 相 比 其 泻 染 的 
速度 得 到 了 很 大 的 提升 ， 温 染 设置 面板 也 提供 了 多 种 方式 进行 切换 ， 为 了 照顾 VRay 泻 染 
妖 的 初学 者 ， 本 章 将 以 泻 染 设置 面板 的 高 级 模式 为 例 来 进行 讲解 ， 庆 析 VRay 演 染 器 面板 
的 参数 设置 和 工作 原理 等 。 通 过 本 章 的 学 习 ， 可 以 了 解 到 VRay 演 染 器 基本 参数 的 意义 与 
设置 方法 ， 同 时 也 能 扫 清 后 面 实 例 章节 学 习 过 程 中 可 能 遇 到 的 障碍 。 


11.1 VRay 泻 染 器 简介 


VRay 泻 染 器 是 由 保加利亚 的 Chaosgroup 公司 开发 的 一 款 非 党 优秀 的 高 质量 的 全 局 光 
照 泻 染 软件 , 它 以 插件 的 形 陈 存在 于 3ds Max 软件 中 , 不 但 能 模拟 出 各 种 逼真 的 材质 效果 ， 
还 可 以 真实 地 模拟 出 真实 细腻 的 全 局 光 光 照 效果 ， 如 图 11-1 与 图 11-2 所 示 就 是 VRay 泻 
染 器 与 3ds Max 软件 结合 制作 出 的 优秀 作品 。 


图 11-1 产品 表现 图 11-2 室内 表现 
VRay 泻 染 器 除了 能 制作 出 如 上 所 述 的 通 真 材质 与 真实 细腻 的 全 局 光 光 照 模 拟 效 果 
外 ， 还 能 在 较 高 质量 的 泻 染 效果 前 提 下 ， 达 到 较 快 的 泻 染 速度 ， 因 此 广泛 应 于 建筑 表现 、 
动画 制作 等 领域 ， 如 图 11-3 和 图 11-4 所 示 即 为 VRay 泻 染 器 在 相关 领域 的 泻 染 作品 。 
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11-3 ”建筑 表现 11-4 动画 制作 领域 


和 1 这 VRay 汉 六 站 i 析 


11.2 调用 VRay 泻 染 器 


认 情 况 下 3ds Max 使 用 线性 扫描 泻 染 器 ， 如 果 要 使 用 VRay 的 泻 染 器 ， 就 必须 手动 
5 泻 染 器 。 
QU 月 在 “ 泻 染 ”菜单 中 ， 选 树 “ 泻 染 设置 ” 或 按 F10 键 ， 如 图 11-5 ae 
1 殉 在 “公用 参数 ”中 找到 “指定 泻 染 器 ” 卷 展 栏 ， 单 击 产品 级 泻 染 器 右边 的 按钮 ， 如 图 
11-6 所 示 。 


11-5 打开 温 染 设置 对 话 框 11-6 ”指定 泻 染 器 


网 打开 “选择 演 染 器 ”对 话 框 ， 双 击 VRay Adv 3.00.03， 完 成 泻 染 器 的 指定 ， 如 图 11-7 
所 示 。 


有 
| 
有 
有 
有 
上 
有 
有 
[ 
有 


EGR 


图 11-7 选择 泻 染 器 图 11-8 泻 染 器 参数 卷 展 栏 


二 3-VRay- 选 项 卡 | 


在 VRay 3.0 版 本 中 ， 泻 染 控 制 面板 重新 调整 了 界面 的 分 布 ， 可 分 为 VRay ( VRay 参 
数 )、GI ( 间接 照明 )、 设 置 和 Render Elements ( 泻 染 元 素 ) 4 个 大 部 分 ， 如 图 11-9 所 示 。 
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11.3.1 VRay 授权 卷 展 栏 


该 卷 展 栏 中 主要 显示 注册 信息 、 计 算 机 
名 、 地 址 等 内 容 , 还 可 以 设置 网 络 泻 染 的 支 Fa oem 
持 服 务 和 授权 文件 的 路 径 位 置 ， 如 图 11-10 i 
所 未 


i 
11.3.2 关于 VRay 卷 展 栏 一 一 


Ne 、 11-9 泻 染 控制 面板 
该 卷 展 栏 中 可 以 查看 VRay 的 Logo、 
公司 、 网 址 和 版 本 信息 ， 没 有 实际 的 操作 和 具体 作用 ， 如 图 11-11 所 示 。 


Ee [wy | 
你 可 以 更 也许 可 服务 器 。 但 你 必须 重启 3dsmax(tm) 更 改 才 VRay Adv 3.00.03 
能 生效 。 V-Ray for 3ds Max 


人 2000-2008, Chaos Group, 部 分 投入 和 版 权 持 有 的 其 他 指示 ， 


版 权 介 2004, 工业 光 魔 , 卢 卡 斯 影 业 娱 乐 有 限 公司 , 部 分 投入 和 版 权 持 有 
的 其 地 指示 , 保留 版 可 所 有 ， 


已 ~ = zib 库 (http:/, .zlib.org) 
编辑 /设置 许可 服务 器 信息 05 二 周志 芝兰 欠 和 马克 阿 入 
“rs | ttp: /fwww. wxwi ,Of 
许可 设置 文件 : C:\Program Files\Common Files\ChaosGroup\ 版 权 {0) 1998-2006 朱 利 安 智能 等 拥有 


11-10 ”VRay 授权 卷 展 栏 11-11 关于 VRay 卷 展 栏 


11.3.3 帧 缓冲 区 卷 展 栏 


该 卷 展 栏 主要 控制 的 是 泻 染 尺寸 设置 、 泻 染 框 显示 设置 、 泻 染 通 道 设置 、 泻 染 图 片 水 
印 设置 等 。 这 些 都 是 在 实际 效果 图 创建 泻 染 过 程 中 非常 有 用 的 工具 ， 如 图 11-12 所 示 。 下 
面 将 对 一 些 主要 参数 进行 详细 讲解 。 

局 用 内 置 帧 缓冲 区 : 在 默认 状态 下 ， 该 卷 展 栏 只 有 这 个 参数 可 用 ， 勾 选 这 个 参数 后 ， 
系统 将 优先 使 用 VRay 泻 染 器 内 置 的 帧 缓存 ， 同 时 激活 卷 展 栏 内 其 他 参数 。 

内 存 帧 缓冲 区 : 勾 选 这 个 参数 后 ， 将 创建 VRay 帧 缓存 ， 并 使 用 其 进行 颜色 信息 的 储 
存 ， 以 便 在 泻 染 过 程 及 泻 染 完成 后 观察 得 到 的 图 像 ， 如 图 11-13 所 示 。 


到 帧 法 ;中 区 - 届 Vany frame bufier » FS cf al x dB 有 | 二 ES 
| 启 用 内 置 帧 娃 冲 区 ee Ea -olrooBeneonmsoov 
厅 内 存 帖 组 站 区 显示 最 后 的 虚拟 帧 组 ;中 区 | E 


| 从 MAX 获取 分 辩 率 交 近 | 宽度 [s40 _ 到 
图 答 弘 稀 取 上 L333 “| 到 加 | 高 记 [480 到 
父 索 维 奖 印 [10 “中 sox4s0 ~ 


大 三 生成 预览 


三 单独 的 泻 染 通道 克 保存 RGB 克 保存 Alpha 


| 


口 属 生理 大 砷 吏 吾 隐 配 HH 号 国 瑟 


11-12” 帧 缓冲 区 卷 展 栏 11-13” 帧 缓冲 泻 染 


并 3ds Max 和 VRay 的 帧 缓冲 窗口 中 的 基本 功能 都 是 一 样 的 ， 但 是 在 VRay 帧 缓冲 窗口 中 有 一 个 很 
提示 特别 的 按钮 叫做 跟踪 鼠标 按钮 晤 ， 该 按钮 可 以 优先 泻 染 鼠 标 当 前 位 置 及 周围 的 区 域 ， 这 对 于 场景 
局 2X0 EE 


从 Max 获取 分 辨 康 . Ss 文 个 选项 ，VRay 将 使 用 3ds Max 设置 的 分 辨 率 。 

VRay Raw 图 像 文件 ， 这 个 选项 类 似 于 3ds Max 的 泻 染 图 像 输 出 ， 这 里 不 再 蒙 述 。 

生成 预览 : 只 有 和 勾 es VRay Raw 图 像 文件 ”时 这 个 参数 才 被 激活 ， 它 的 作用 是 可 
以 预览 生成 的 泻 染 图 像 。 


单独 的 演 染 通道 : 勾 选 这 个 选项 后 , 其 后 的 两 个 选项 功能 才能 被 激活 , 其 中 保存 RGB 
用 来 储存 RGB 通道 ， 保 存 Alpha 用 来 储存 Alpha 通道 。 
11.3.4 全 局 开关 卷 展 栏 


该 卷 展 栏 对 VRay 泻 染 器 的 各 种 效果 进行 开 、 关 控制 ， 包 括 几 何 体 、 灯 光 、 材 质 、 间 
接 照明 、 光 线 跟 踪 、 场 景 材质 替代 等 ， 在 泻 染 调试 阶段 较为 常用 ， 如 图 11-14 所 示 。 
置换 ， 决定 是 否 使 用 VRay 系统 的 置换 贴图 。 


到 全 局 开 天 [ 死 名 以 个 [ 


末 置换 引 
人 强制 月 面 光 EM 所 身 lv 贴图 
一 一 一 一 一 = 兰 E [2 本 3 平 ，，， 
灯光 号 类 如 0 
区 阴影 默认 灯光 | 关闭 全 局 E > | ”最 大 活 明 级 别 [55 一 | 
厂 翁 显 示 全 局 照明 Iv 概率 灯光 ENE 透明 中 止 [0.001 ”| 


厂 不 泻 染 最 终 的 图 像 ly 最 大 光线 强度 [20.0 ”3| 三 次 光线 偏 移 J00 ” 9 


11-14 全 局 开关 卷 展 栏 


姑 注意 这 个 选项 不 会 影响 3ds Max 自身 的 置换 贴图 。 


强制 背面 消 隐 : 用 于 决定 场景 中 的 演 染 效果 是 否 强制 执行 背面 消 隐 。 
灯光 ， 决定 是 否 使 用 灯光 。 也 就 是 说 这 个 选项 是 VR 场景 中 的 直接 灯光 的 总 开关 ， 当 
然 这 里 的 灯光 不 包含 3ds Max 场景 系统 不 会 泻 染 手动 设置 
的 任何 灯光 ， 见 恒 这 些 灯光 处 于 色 选 状态 > 它 动 使 用 场景 默认 灯光 演 染 场景 ， 如 图 


11-15 所 示 为 没有 勾 选 灯光 选项 时 的 效果 。 


11-1$ 没有 勾 选 灯光 选项 时 的 效果 
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舌 [ 场景 所 产生 的 照明 效果 是 由 背景 自发 光 的 结果 ， 而 我 们 手动 设置 的 灯光 效果 已 经 没有 产生 昭明 效 
提示 果 。 


隐藏 灯光 :; 人 义 选 隐藏 灯光 的 时 候 ， 系 统 会 泻 染 隐藏 的 灯光 效果 ， 而 不 会 考虑 灯光 是 
被 隐藏 。 
阴影 : 决定 是 否 泻 染 灯 光 产 生 的 阴影 ， 如 图 11-16 所 示 为 没有 人 久 选 阴影 选项 时 的 效果 。 


11-16 没有 勾 选 阴影 选项 时 的 效果 


默认 灯光 : 决定 是 否 使 用 Max ee 大 多 数 情况 下 ， 这 个 参数 总 是 处 于 取消 状 
态 ， 因为 3ds Max 日 市 的 默认 灯光 在 泻 染 时 通 党 只 会 打 乱 整体 光 效 的 把 握 。 


久 类 提示 场景 中 地 板 上 是 反射 效果 ， 而 不 是 产生 的 阴影 。 没 有 阴影 的 场景 非常 不 真实 。 


仅 显 示 全 局 照明 . ea 最 终 泻 染 的 图 像 中 。 但 是 在 计算 全 
局 光 的 时 候 ， 直 接 光 照 仍 然 会 被 考虑 ， 但 是 最 后 只 显示 间接 光照 明 的 效果 ， 一 般 情 况 下 使 
用 VRay 泻 染 器 就 是 为 了 显示 全 局 光照 效果 ， a 

不 泻 染 最 终 的 图 像 ， 勾 选 的 时 候 YRay 只 计算 相应 的 全 局 光照 贴图 ， 如 果 你 已 经 对 最 
后 的 演 染 结果 相当 有 把 握 了 ， 在 进行 小 尺寸 的 光子 图 演 染 时 ， 可 以 考虑 勾 选 该 参数 ， 可 以 
节省 出 演 染 图 像 的 那 部 分 时 间 ， 如 图 11-17 所 示 。 


fc V-Ray frame buffer - [50% of 640 x 480] Ex 
-OIR|e|B OQ 日 口 @ 久 啤 扎 轩 |@ VY 


11-17 不 泻 染 最 终 图 像 


概率 灯光 : 当场 景 有 大 量 灯 光 时 ， 这 个 功能 可 以 最 佳 化 采样 。 关 闭 这 功能 时 ， 计 算 每 
个 采样 点 时 VRay 会 评估 场景 中 所 有 的 灯光 ， 当 场景 有 大 量 灯 光 ， 大 量 GI 反弹 要 计算 时 ， 


会 导致 需要 追踪 大 量 的 阴影 ， 也 因此 最 后 算 图 速度 会 变 得 很 慢 。 开 局 这 个 功能 时 ，VRay 
会 随机 地 选取 指定 数量 的 灯光 ， 然 后 只 将 这 些 灯 光 纳 入 计算 。 指 定 的 数值 越 小 算 的 越 快 ， 
但 是 可 能 会 产生 较 多 的 杂 点 ， 数 值 越 高 ， 杂 讯 越 小 ， 但 算 图 时 间 增 加 ， 如 图 11-18 所 示 。 


11-18 概率 灯光 的 效果 


反射 /折射 : 该 项 参数 控制 整个 场景 中 VR 贴图 或 材质 中 的 反射 /折射 效果 ， 一 般 情 况 
下 这 个 参数 都 是 勾 选 的 ， 否 则 没有 了 反射 与 折射 效果 ， 虽 然 泻 染 时 间 会 大 帐 减少 ， 但 材质 
效果 却 难以 令 人 信服 ， 如 图 11-19 所 示 ， 但 如 果 是 在 灯光 布置 的 调试 阶段 ， 有 时 可 以 取消 
这 个 参数 的 勾 选 ， 以 达到 提高 调试 效率 的 目的 。 

最 大 深度 : 该 参数 控制 VR 贴图 或 材质 中 反射 /折射 的 最 大 反弹 次 数 ， 一 般 而 言 ， 具 体 
的 材质 的 反 咽 与 折射 深度 通过 材质 人 参数 中 的 最 大 深度 进行 控制 是 最 为 实用 的 。 

贴图 : 是 否 使 用 纹理 贴图 ， 如 果 取 消 勺 选 ， 材 质 中 使 用 的 贴图 将 全 部 失效 。 

最 大 透明 级 别 : 控制 透明 物体 被 光线 退 踪 的 最 大 深度 。 

透明 中 止 : 控制 对 透明 物体 的 退 踪 何 时 中 止 。 如 果 光线 透明 度 的 累计 低 于 这 个 设 定 的 
极限 值 ， 将 会 停止 追踪 。 


| 反射 所 射 三 反射 /折射 


11-19 反射 /折射 对 比 效果 


覆盖 材质 ， 勾 选 这 个 选项 的 时 候 ， 人 允许 用 户 通过 使 用 后 面 的 材质 槽 指定 的 材质 来 蔡 代 
场景 中 所 有 物体 的 材质 来 进行 泻 染 ， 在 实际 的 工作 中 ， 常 使 用 这 种 方法 进行 灯光 强度 与 投 
影 的 测试 ， 可 以 在 很 大 程度 上 提高 测试 演 染 时 间 ， 如 图 11-20 所 示 。 
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11-20 ”材质 覆盖 


模糊 效果 : 该 参数 控制 是 否 计算 模糊 反射 效果 ， 一 般 而 言 ， 只 有 在 进行 最 终 泻 染 图 像 
时 才 使 用 这 个 效果 ， 因 为 计算 模糊 效果 太 耗 费时 间 了 。 

最 大 光线 强度 : 这 个 选项 可 以 压制 非常 之 的 光线 ， 通 常会 在 噪点 很 高 的 画面 中 表现 出 
来 。 它 可 以 有 效 地 压抑 白色 噪点 ， 且 不 会 让 最 终 影 像 失去 过 多 的 HDR 光线 ， 但 是 最 终 效 
果 跟 正常 相 比 ， 可 能 会 瞳 一 点 。 

二 次 光线 偏 移 ， 设 置 光线 发 生 二 次 反弹 的 时 候 的 偏 置 距离 ， 该 参数 值 常 为 0.001， 这 
样 可 以 有 效 避 免 由 于 模型 重 面 时 产生 的 黑 斑 。 


11.3.5 图 像 采 样 器 孝 展 栏 


在 VRay 泻 染 器 中 , 图 像 采 样 器 是 指 采 样 和 过 滤 的 一 种 算法 , 并 产生 最 终 的 泻 染 图 像 。 

VRay 提供 了 4 种 不 同 的 图 像 采 样 器 和 多 种 图 像 抗 锯齿 过 滤器 。 每 种 采样 器 和 过 滤器 都 有 

其 自身 的 特点 ， 用 户 可 以 根据 场景 的 类 型 和 泻 染 需要 选择 相应 的 采样 器 类 型 ， 如 图 11-22 
所 示 。 


类 型 | 固定 
最 小 着 色 速率 芝 ” “ 到 演 染 这 置 | 无 
克 拆 分 着 色 细 分 | 
三 图 像 过 滤器 : 又 域 
pls | 四 
11-21 最 大 光线 强度 效果 11-22 ”图像 采 样 器 卷 展 栏 


类 型 : 在 该 下 拉 人 多 表 框 中 可 以 选择 VRay 提 傣 的 固定 、 目 适应 、 目 适应 细 分 和 渐进 4 
种 采样 缮 。 当 选择 不 同 的 采样 颖 时 ， 泻 染 面 板 会 出 现 相 应 的 采样 器 卷 展 栏 ， 以 设置 采样 器 
的 采样 参数 。 


固定 是 VRay4 个 图 像 采 样 器 中 计算 方法 最 简单 的 采样 器 , 它 对 图 像 的 每 个 像素 点 使 用 
旦 党 


一 个 固定 的 细 分 值 。 该 采样 器 通 音 用 于 具有 大 量 的 模糊 特效 或 高 细节 纹理 贴图 的 场景 演 
染 ， 以 兼顾 泻 染 品质 和 泻 染 时 间 。 


在 测试 演 染 上 时， 常常 采用 固定 采样 器 ， 并 设置 细 分 值 为 1， 去 除 抗 锯齿 过 滤器 选项 的 
勾 选 ， 以 加 快 泻 染 速度 。 细 分 值 越 大 ， 采 样品 质 越 高 ， 泻 染 时 间 越 长 。 
固定 采样 器 参数 及 泻 染 效 果 如 图 11-23 所 示 。 


图 上 褒 采样 司 ( 扩 锅 齿 ) 
5 
最 小 着 色 速 挛 记 加 昌吉 | 无 ™ 

lw 拆 分 着 色 细 分 < 无 = 


厂 图 像 过 滤器 过 滤器 | 区域 
= EE 


E 画 二 本 村 采样 可 
| 细 委 [7 <| 引 


11-23 国定 采样 器 参数 及 泻 染 效果 


自 适 应 采样 器 根据 每 个 像素 和 它 相 邻 像素 的 明暗 差异 使 用 不 同 数 量 的 采样 样本 ,在 角 
沙 部 分 使 用 较 高 的 样本 数量 ， 在 平坦 部 分 使 用 较 低 的 样本 数量 ， 因 而 具有 很 强 的 灵巧 性 ， 
比较 适合 于 场景 中 拥有 少量 的 模糊 效果 或 者 具有 高 细节 的 纹理 贴图 。 

自 适应 采样 器 参数 及 泻 染 效果 如 图 11-24 所 示 。 


图 你 们 样 司 ( 折 句 齿 ) 


二 ER | 
最 小 着 色 款 率 | - 泻 染 储 莱 | 无 
lw 拆 分 着 色 儿 分 < 无 > 


[图像 过 滤器 过 涯 器 | 区 二 
趟 小 : 国 到 三 


最 小 引 分 全 一 了 | 
最 太 组 分 桌 Ee 
[” 合用 确定 性 蒙特 卡 党 柔 样 器 闭 值 ” 疡 色 半 前 且 .01 ”4 


11-24 ” 自 适 应 采样 器 参数 及 泻 染 效 果 


自 适应 细 分 是 一 个 高 级 采样 器 ， 由 于 可 以 多 个 图 像 像素 公用 一 个 采样 样本 ， 因 而 在 没 
有 模糊 或 较 少 模糊 的 场景 中 ， 它 的 泻 染 速度 最 快 。 但 是 在 具有 大 量 细 节 和 模糊 效果 的 场景 
中 ， 它 泻 染 速 度 会 更 慢 ， 泻 染 品质 最 低 ， 这 是 因为 它 需要 优化 模糊 和 大 量 的 细节 ， 这 样 就 
需要 对 模糊 和 大 量 细 节 进 行 预 计算 ， 从 而 减缓 了 泻 染 速 度 。 同 时 ， 该 采样 方式 是 3 种 采样 
类 型 中 最 占 内 存 资源 的 一 个 ， 而 固定 采样 方式 占 内 存 资源 最 少 。 

自 适 应 细 分 参数 及 演 染 效果 如 图 11-25 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


类 型 | 自 适应 细 分 


最 小 着 色 速 率 [ 9 : 
厅 拆 分 着 色 细 分 EEC 


.1_ | 下 
厂 法 线 六 值 [0.05 “” 引 厂 对 象 轮廓 


11-25” 自 适应 细 分 参数 及 泻 染 效果 


渐进 是 VRay3.0 新 推出 的 功能 ,与 以 往 泻 染 方 式 不 同 , 半 进 顾名思义 就 是 从 粗粮 一 点 
的 品质 ， 持 续 地 算 图 ， 算 到 品质 较 高 的 画面 为 止 。 也 可 以 由 最 小 和 最 大 细 分 值 ， 或 是 直接 


限制 算 图 时 间 来 控制 品质 ， 如 图 11-26 所 示 。 


-，，，，， 辣 要 采样 车 呈 | | 
类 型 | 新 进 > 

最 小 着 色 速 率 厅 ?| 。 泻 染 访 黑 | 玩 
太 拆 分 着 色 细 分 ca 


|v 图 像 过 滤器 过 滤器 | 区 域 ~ 
ll1.5 | - 


使 用 可 吉大 小 的 区 域 过 滤器 来 计算 抗 志 齿 。 


最 太 细 分 [100 
泻 染 时 间 ( 分 ) [1.0 
噪 波 国 值 [r0 “| 厂 ee 


应 应 证 加 


本 上 


11-26 ”渐进 采样 类 型 参数 及 泻 染 效 果 


最 小 着 色 速 率 这 个 选项 可 以 控制 反 锯齿 的 射线 数量 ,会 影响 到 光线 比率 ， 全 局 光 ， 区 
域 阴影 等 。 而 且 对 图 像 采 样 十 分 重要 ， 越 高 的 数值 代表 花 越 少 的 时 间 在 计算 抗 饥 郊 ， 且 会 


花 越 多 的 时 间 在 材质 效果 上 面 ， 如 图 11-27 所 示 。 


11-27 最 小 着 色 速 率 


泻 染 庶 淖 ， 此 选项 使 泻 染 器 有 庶 量 的 功能 。 它 会 定义 场景 中 的 那 一 类 型 的 对 象 会 被 泻 
染 ， 而 其 他 部 分 保持 不 变 。 其 中 包括 无 、 纹 理 、 选 是、 包含 /排除 列表 和 层 5 种 类 型 。 如 图 
11-28 所 示 为 不 同 泻 染 讶 四 的 效果 


11-28 ”不 同 泻 染 让 音效 果 


在 此 还 可 以 选择 YRay 泻 染 时 采用 的 抗 锯 齿 过 滤器 。 首 先 勾 选 “ 图 像 过 滤器 ”选项 ， 
然后 在 右边 的 下 拉 列 表 中 进行 选择 ， 如 图 11-29 所 示 。 如 果 不 勾 选 “ 图 像 过 滤器 ”选项 ， 
泻 染 时 将 不 采用 纹理 抗 锯 齿 过 滤 。 

在 所 有 过 滤器 中 ， 区 域 、Mitchell-Netravali 和 Catmull-Rom 是 最 常用 的 三 个 抗 锯 过 滤 
器 。 其 中 Mitchell-Netravali 的 抗 锯齿 效果 最 好 ， 可 以 得 到 比较 清晰 的 纹理 ，Catmull-Rom 
抗 锯 耸 可 以 得 到 经 过 锐 化 的 图 像 效 果 ， 就 像 用 Photoshop 的 锐 化 功能 一 样 ， 在 室外 效果 图 
泻 染 中 经 常 使 用 ， 其 在 效果 图 的 制作 搭配 方式 较 多 ， 这 里 不 做 详细 讲解 ， 可 参考 具体 实例 
未 学 可 6 


11.3.6 环境 卷 展 栏 : 


该 卷 展 栏 用 于 控制 开启 YRay 环境 ， 以 巷 代 3ds Max 环境 设置 。 环 境 卷 展 栏 有 三 部 分 
组 成 ， 分 别 是 全 局 照明 环境 、 反 射 /折射 环境 和 折射 环境 ， 如 图 11-30 所 示 。 
| [EE ” 璇 | 


lv 全 局 照明 环境 器 
颜色 [|[1.0 引 则 图 无 


lw 后 射 折射 环境 
颜色 国 国 [10 :| AN 无 | 


[ 折射 环境 
颜色 国 国 [10 :| AN 儿 FT 无 | 


11-29” 抗 锯齿 过 滤器 列表 11-30 ”环境 卷 展 栏 


1. 全 局 照明 环境 选项 组 
全 局 照明 环境 : 勾 选 该 选项 后 ， 将 由 “全 局 照明 环境 ”取代 3ds Max 中 “环境 与 效果 ” 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


进行 场景 天 光 效 果 的 控制 ， 如 图 11-31 所 示 通 过 其 后 的 “色彩 通道 ”调整 天 光 的 颜色 。 


11-31 调整 后 的 天 光 颜 色 


站 通过 "色彩 通道" 不 但 能 控制 的 颜色 效果 ， 同 一 色 系 中 的 明度 值 高 的 颜色 能 使 泻 染 图 像 获得 更 高 
技巧 的 亮度 。 
倍增 值 : 当 使 用 “色彩 通道 ”进行 天 光 颜 色 的 调整 时 ， “倍增 值 ”可 以 如 


图 11-32 所 示 对 天 光 的 强度 进行 调整 
除了 使 用 “色彩 通道 ”进行 天 光 颜 色 的 调整 外 ， 还 可 以 单 击 其 后 的 ” Nene | 按钮 加 
载 贴图 进行 天 光 效 果 的 模拟 ， 通 常 加 载 VRayHDRI 能 得 到 更 加 理想 的 天 光 效 果 。 


太 全 局 照明 环境 厅 全 局 照明 环境 
颜色 |0.5 | 引 颜色 攻 吕 上 5 


11-32 不同 倍 增值 效果 


人 提示 当 加 载 由 图 进行 天 光 效果 的 模 所 时 ， 前 面 调整 的 颜色 与 “ 售 增值 ”将 拓 


2. 反射 /折射 环境 选项 组 

该 参数 组 功能 与 “全 局 照明 环境 ”一 致 ， 但 其 调整 的 效果 只 针对 场景 中 的 反射 与 折射 
而 言 。 如 图 11-33 所 示 调 整 处 一 个 微弱 的 白色 天 光 ， 人 义 选 “反射 /折射 环境 ”后 所 调整 的 蓝 
色 效 果 只 表现 在 图 像 中 具有 反射 与 折射 效果 的 材质 面 上 。 同样 为 其 加 载 YRayHDRI 能 模拟 
出 理想 反射 折射 细节 。 

3. 折射 环境 禾 兰 选项 组 

该 参数 组 单独 针对 场景 中 材质 的 折射 效果 进行 调整 ， 其 效果 跟 反 射 参数 组 一 致 。 


11-33 不同 反射 /折射 环境 覆盖 方式 的 效果 


11.3.7 颜色 贴图 卷 展 栏 


该 卷 展 栏 中 的 参数 就 是 我 们 常 说 的 曝光 模式 ， 它 主要 控制 灯光 方面 的 衰减 以 及 色彩 的 
不 同 模式 ， 如 图 11-34 所 示 。 

1. 类 型 

定义 色彩 转换 使 用 的 类 型 , 主要 有 线性 倍增 、 指 数 倍增 、HSV 指数 、 色 彩 贴图 等 类 型 ， 
如 图 11-35 所 示 。 


类 型 | 某 因 哈 德 M4 


高 级 模式 | ?| 二 一 
[PP 信 增 :30 习 线性 信 
3 加 深 值 :[1.0 “人 
PS > 日 
人 “机 
三 子 像素 由 图 三 撒 制 答 册 [10 到 厂 拓 和 WE 3 
| 影响 背景 模式 | 俊 颜色 贴图 (无 如 ~ 各 né 乱 模式 | 仅 产 色 贴图 (无 徊 ~ 


图 11-34 ”颜色 贴图 卷 展 栏 图 11-35 色彩 转换 类 型 


线性 倍增 : 该 类 型 采用 线性 曝光 衰减 方式 对 泻 染 图 像 进行 亮度 与 色彩 的 有 影响， 其 具体 
空 制 参 数 如 图 11-36 所 示 ， 利 用 该 类 型 泻 染 得 到 如 图 11-37 所 示 的 效果 ， 可 以 看 到 其 得 到 
的 图 像 色 彩 明艳 、 灯 光明 暗 过 渡 效 果 明 显 ， 图 像 的 层次 感 比较 理想 ， 但 也 容易 在 
生 曝 光 过 度 。 通 过 其 下 的 “暗部 倍增 值 ”与 “ 亮 部 倍增 值 ”人 参数， 可 以 对 图 像 中 的 暗 阁 
亮 部 的 亮度 进行 单独 控制 ， es 


类 型 | 线性 倍增 本 式 = 上 
项 玛 友 2 :[1.0 

9 高 度 倍增 :[1.0 引 

厂 子 像素 贴图 三 钳制 输出 [Fo | 引 

|” 影响 背景 模式 | 仅 颜 色 贴 图 (无 徊 ~ 


11-36 ”线性 倍增 映射 参数 设置 11-37 ”线性 倍增 泻 染 效果 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


指数 ， 该 类 型 采用 指数 衰减 方式 对 泻 染 图 像 进行 亮度 与 色彩 的 影响 ， 其 具体 的 参数 如 
11-38 所 示 。 该 类 型 泻 染 图 像 如 图 11-39 所 示 ， 对 比 “ 线 性 倍增 ”类 型 ， 可 以 发 现 其 泻 
染 图 像 在 色彩 丰富 与 明暗 过 渡 上 都 要 逊色 一 些 , 但 它 也 解决 了 “线性 倍增 ”类 型 亮光 处 容 
易 产 生 曝 光 过 度 的 缺点 ， 而 为 了 结合 “线性 倍增 ”类 型 与 “指数 ”类 型 的 优点 ，VRay 泻 


rs 


染 器 开发 出 了 “莱恩 哈 德 ”类 型 。 


类 型 | 指数 ~ 


高 级 模式 | ?| 
TI EECOI 障 色 倍增 让 .0 天 


亮度 倍增 引 1.0 到 


厂子 像素 贴图 厂 钳制 输出 [0 


|v 影响 背景 模式 | 仅 闫 色 由 图 《无 如 了 


图 11-38 ”指数 倍增 映射 参数 设置 图 11-39 ”指数 倍增 映射 泻 染 效果 


莱恩 哈 德 : 该 类 型 参数 如 图 11-40 所 示 ， 其 中 “加 深 值 ”参数 是 调整 关键 ， 它 可 以 调 
配 前 面 讲 解 到 的 “线性 倍增 ”与 “指数 ”两 种 类 型 对 泻 染 图 像 产生 影响 的 比例 ， 数 值 为 1 
时 完全 产生 “线性 倍增 ”类 型 效果 ， 为 0 时 完全 产生 “指数 ”类 型 效果 ， 因 此 通过 调整 一 
个 合理 的 数值 平衡 能 得 到 色彩 丰富 明亮 、 明 暗 过 渡 自 然 , 且 不 会 产生 过 度 曝光 的 图 像 效果 ， 
笔者 将 其 参数 设 为 0.75 后 ， 泻 染 结果 如 图 11-41 所 示 。 


厂子 像素 贴图 厂 钳制 输出 [0 让 


|” 影响 背景 模式 | 仅 颜色 贴图 (无 加 了 


11-40 ”莱恩 哈 德 映射 参数 11-41 莱恩 哈 德 映射 泻 染 效果 
HSYV 指数 : HSYV 分 别 代表 色 度 、 人 饱和 度 以 及 纯度 ， 其 参数 如 图 11-42 所 示 。 该 类 型 在 


保留 三 种 颜色 特性 的 前 提 下 ， 以 “指数 ”类 型 进行 图 像 色 彩 与 吝 度 的 处 理 ， 其 泻 染 效 果 如 
11-43 所 示 。 


STR | 


匣 玛 .0 ” 弹 障 色 倍增 让 .0 天 


亮度 倍增 引 10 | 到 


厂子 像素 贴图 厂 钳制 输出 ”0 9 


|v 影响 背景 模式 | 仅 闫 色 由 图 《无 如 了 


11-42 ”HSYV 指数 映射 参数 11-43 ”HSYV 指数 映射 泻 染 效果 


强度 指数 : 该 类 型 是 在 保证 图 像 亮 度 的 前 提 下 ,以 “指数 ”类 型 进行 图 像 曝 光 的 控制 ， 
其 具体 的 参数 设置 如 图 11-44 所 示 ， 其 泻 染 效 果 如 图 11-45 所 示 ， 可 以 看 到 该 种 色彩 映射 
类 型 十 分 容易 产生 噪点 。 


二 康生 

EE 二 
到 

» 2 

缘 


;1 


Ne 


3 
. 


类 型 经 度 接 高 级 模式 | ?| 
匣 玛 [1.0 引 障 色 倍增 引 10 | 到 
高度 倍增 :[10 ”9 
厂子 像素 贴图 三 钳制 输出 [0o | 下 me 
[了 影响 背景 _ 高 级 模式 | ?| 


模式 | 仅 颜 色 由 图 《无 各 了 


陪 色 倍增 引 1.0 到 
亮度 倍增 :[1.0 | 于 


图 11-44 ”强度 指数 映射 参数 设置 图 11-45 ”强度 指数 映射 泻 染 效 果 
伽 玛 校正 ， 该 类 型 的 参数 设置 如 图 11-46 所 示 ， 其 中 “ 反 伽 玛 ” 参 数 是 其 调整 关键 ， 
使 用 该 类 型 的 泻 染 


效果 如 图 11-47 所 示 ,“ 伽 玛 校 正 ” 类 型 注重 对 泻 染 图 像 中 亮 部 与 暗部 的 


寺 调 整 “ 反 伽 玛 ”参数 可 以 对 亮度 与 色彩 进行 曲线 的 伽 玛 调整 ， 其 值 越 
小 ， 之 前 处 于 中 间 腕 度 的 图 像 忱 度 就 会 变 得 越 高， 反之 就 越 低 。 


| 


二 。 筷 地 入 
E 篆 2 生 
E 下 本 ; | 
类 型 [ 徊 玛 校正 ~ _ 高 级 模式 | ?| | 
吉 玛 134.0 ~ 傍 增 引 1.0 到 
反 向 如 玛 :Fi ， 习 
厂 子 像素 贴图 厂 钳制 输 出 ”E05 rr 
| 最 月 景 模式 | 仅 颜色 MI 图 (无 如 ~ 2 ， 


后 向 M9: [0 


11-47 ” 伽 玛 校正 类 型 泻 染 效果 


8 
是 通过 “ 反 伽 玛 ” 参 数控 制图 像 亮 部 的 伽 玛 值 进 行 图 像 整体 亮度 的 调整 ， 其 演 染 效果 如 图 
11-49 所 示 。 


颜色 贴图 


类 型 | 强度 向 玛 高 级 模式 | ?| 

他 玛 [0 “ 妆 信 增 :上 0 习 

反 向 如 玛 :[0 ”9 

厂 子 像素 贴图 厂 寡 制 坦 出 ” [Lo 外 
影响 背景 


模 陈 | 俱 需 色 贴 图 (无 如 > 


图 11-48 ”强度 伽 玛 类 型 参数 设置 图 11-49 强度 伽 玛 类 型 演 染 效果 


灯光 /材质 /党 染 实例 入 讲 


2. 其 他 共同 参数 

子 像 素 贴图 ， 在 泻 染 的 图 像 中 ， 物 体 表面 高 光 区 与 非 高 光 区 的 分 界线 将 是 一 条 上 暗 线 ， 
公 选 该 复 选 框 后 ， 能 使 这 条 上 暗 线 两 侧 的 明暗 过 渡 更 为 自然 。 

钳制 输出 : 由 于 YRay 泻 染 器 输出 颜色 与 显示 器 能 表现 出 来 的 颜色 差异 ， 在 泻 染 图 像 
中 无 法 被 显示 的 颜色 会 被 处 理 成 不 正常 的 高 光 效 果 ， 单 击 开启 该 参数 能 有 效 解 决 这 个 问 
题 。 

影响 背景 : 勾 选 该 复 选 框 后 ， 场 景 中 所 布置 的 灯光 将 影响 到 场景 中 的 背景 效果 。 

模式 : 在 使 用 HDRI 以 及 VRay 灯光 材质 时 ， 如 果 开 局 此 项 参数 ， 色 彩 映 射 方式 的 亮 
度 与 色彩 改变 会 影响 到 相应 贴图 所 赋予 对 象 的 效果 。 


11.3.8 摄像 机 卷 展 栏 


摄像 机 卷 展 栏 如 图 11-50 所 示 ， 可 以 看 到 其 中 有 摄影 机 类 型 、 景 深 以 及 运动 模糊 三 个 
参数 组 。 

在 VRay 演 染 器 初始 的 版 本 中 ， 由 于 没有 VRay 物理 摄影 机 ， 在 制作 景深 运动 模糊 
效果 时 ， 就 需要 通过 调整 这 个 卷 展 栏 相关 参数 实现 ， 但 随 着 VRay 泻 染 器 配备 的 VRay 物 
理 摄 影 机 开发 了 景深 以 及 运动 模糊 功能 后 ， 该 卷 展 栏 就 用 得 较 少 了 ， 因 为 YRay 物理 摄影 
机 在 制作 景深 运动 模糊 效果 时 的 操作 性 与 实用 性 都 比 调整 卷 展 栏 参 数 要 好 ， 因 此 这 里 对 
卷 展 栏 不 做 详细 讲解 。 


11.3.9 全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 


该 卷 展 栏 主要 用 来 设置 关于 光线 的 多 重 采 样 奶 踪 计 算 ， 对 模糊 反射、 面 光 源 、 景 深 等 
效果 的 计算 精度 和 速度 进行 调节 ， 也 可 以 对 全 局 细 分 进行 倍增 处 理 ， 如 图 11-51 所 示 。 
自 适应 数量 ， 用 于 控制 计算 模糊 特效 采样 数量 的 艺 围 ， 值 越 小 ， 泻 染 品 质 越 高 ， 泻 染 
时 间 越 长 。 值 为 1 时 ， 表 示 全 应 用 ; 值 为 0 时， 表示 不 应 用 。 
一 本 一 
类 型 | 昧 人 > j 肥 鲁 眼目 动 扒 从 


厂 夏 盖 视野 so 引 鱼 腿 距 高 [2.0 到 
国 往 碌 记 局 [0 于 | 鲁 眼 晤 二 [一 | 


le 


「 运动 模糊 你 摄影 机 运动 模糊 
持 允 时 间 顺 数 溃 10 到 快 间 效 识 [1.0 到 
间隔 申 访 [0.5 “到 几何 体 和 采样 了 引 
俩 移 o.0 加 预 通过 采样 [1 ”3 


[全 局 确定 性 蒙特 # 洛 | 

自 适 应 数量 [5.85 “| 图 
品 疲 闭 值 [ol ”<| 厂 时 间 独立 

全 局 册 分 倍增 [L0 “ | 最 小 邓 样 人 “| 


三 景深 三 从 摄影 li 


11-50 ”摄像 机 卷 展 栏 11-51 全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 


噪 波 国 值 : 该 参数 全 面 控 制 泻 染 过 程 中 所 有 产生 噪点 的 极限 值 ， 包 括 抗 锯齿 、 图 像 采 
样 以 及 灯光 细 分 等 ， 该 参数 对 最 终 泻 染 效果 与 泻 染 耗 时 有 着 十 分 大 的 影响 ， 如 图 11-52 和 


11-53 所 示 。 
全 局 细 分 倍增 器 : 可 以 通过 设置 这 个 参数 值 ， 可 以 很 快 地 增加 或 减少 整体 的 采样 细 分 


设置 。 


11-53” 低 噪 波 国 值 泻 染 效 果 


11-52 ”高 噪 波 阅 值 泻 染 效 果 


最 小 采样 :决定 采样 的 最 小 数量 。 一 般 保持 为 默认 值 束 可 以 了 。 


11.4 间接 照明 选项 卡 


间接 照明 选项 卡 是 VRay 的 一 个 很 重要 的 部 分 ， 它 可 以 打开 和 关闭 全 局 光 效 果 。 全 局 
光照 引擎 也 是 在 这 里 选择 ， 不 同 的 场景 材质 对 应 不 同 的 运算 引擎， 正确 设置 可 以 使 全 局 光 
计算 速度 更 加 合理 ， 使 泻 染 效果 更 加 出 色 ， 如 图 11-54 所 示 。 


11.4.1 全 局 照明 卷 展 栏 


该 卷 展 栏 主要 控制 是 否 使 用 全 局 光照 ， 全 局 光照 泻 染 引擎 使 用 什么 样 的 搭配 方式 ， 以 


及 对 间接 照明 强度 的 全 局 控制 ， 此 外 还 可 以 对 饱和 度 、 对 比 度 进行 简单 设置 ， 如 图 11-55 
所 示 。 
-| 


lw 启用 全 局 照明 (G1) 
首次 引擎 | 发 当 图 区 


三 风 引 擎 | 灯 兰 绎 存 


[折射 全 局 照明 (GT 焦 散 厂 反射 全 局 照明 (6D) 集散 
饱和 度 人 .0 “3$| 三 环境 阻 光合 oO [0.8 引 


对 比 度 [1.0 “于 | E10.0 le 
对 比 度 基数 [0.5 “| 2 EN 


11-54 间接 照明 选项 卡 11-55 ”全 局 照明 卷 展 栏 


首次 引擎 :VRay 泻 染 器 为 首次 引擎 提供 了 如 图 11-56 所 示 的 4 种 计算 引擎 ,类似 于 "图 
像 采 样 器 ”的 使 用 , 每 选择 一 个 计算 引擎 均 会 在 VRay 人 参数 面板 内 增加 一 个 对 应 的 卷 展 栏 ， 
以 便 进 行 精确 的 参数 控制 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


二 次 引 敬 与 首次 引擎 参数 组 类 似 ， 在 其 照明 引擎 内 可 选择 如 图 图 11- 57 所 示 三 种 类 型 ， 
二 次 引擎 的 作用 在 于 模拟 光线 经 过 首次 引擎 后 接 下 来 的 所 有 反弹 ， 它 与 首次 引擎 共 同 完成 


了 间接 照明 效果 的 完整 模拟 。 


扩 启用 全 局 照明 (6) 高 级 模式 | ?| 
i EE 


订 折射 全 局 昭明 凡 光 经 


图 11-56 ”首次 照明 引擎 图 11-57 二 次 照明 引擎 
反射 全 局 照明 ( GI ) 焦 散 和 折射 全 局 照明 ( GI ) 焦 散 这 两 项 参数 对 应 控制 反射 焦 散 效 


要 如 图 11-58 所 示 。 ea 行 细致 的 表现 ， 
因此 在 这 进行 深入 的 探讨 了 。 


11-58 ” 焦 散 效果 
演 染 后 处 理 参数 栏 对 泻 染 图 像 进 行 饱 


饱和 度 上 .0 “着 三 环境 阻 光 (aoj [ns | 
和 度 和 对 比 度 控制 , 就 像 经 过 Photoshop 后 Lo | + | 时 
期 处 理 一 样 ， 11-59 所 示 。 到 尼 度 基 灼 5 匀 人 | 
饱和 度 : 参数 可 以 在 不 改变 场 图 11-59” 泻 染 后 处 理 选 项 组 
景 当 i 与 ee 前 提 下 控制 
最 终 


泻 染 图 像 的 颜色 饱和 度 ， 如 图 11-60 与 图 11-61 所 示 。 


引 厂 环境 阻 光 (A0) [0.3 “ 引 
37 一 EE EA 
对 比 度 基 数 [0.5 “| 弹 儿 分 [8 


一 


11-60 “默认 参数 下 的 图 像 颜色 饱和 度 效 果 


对 比 度 参数 可 以 在 不 改变 场景 当前 任何 灯光 与 材质 参数 的 前 提 下 控制 最 终 泻 
We 如 图 11-62 与 图 11-63 所 示 。 


11-61 调整 参数 后 的 图 像 颜色 饱和 度 效 果 


饱和 度 [L0 “| 厂 环境 阻 光 (ao) [0.5 引 
一 a 


二 ET50 | 3 pl 
对 比 度 基 数 [0.5 引 2 


11-63 ”调整 参数 后 的 图 像 对 比 度 效果 


11-62 ”默认 参数 下 的 图 像 对 比 度 效 果 


对 比 度 基 数 ， 该 参数 用 来 校正 颜色 对 比 度 的 基数 ， 当 该 数值 增 大 时 ， 调 整 “ 对 比 度 ” 


参数 值 时 所 产生 的 明暗 对 比 差距 将 拉 大 。 
以 上 三 个 参数 默认 的 设 定 参数 值 可 以 确保 产生 较 理 想 的 效果 ， 当 然 用 户 也 可 以 根据 这 


些 参数 的 具体 功能 , 在 工作 中 进行 某 些 特殊 效果 的 制作 , 比如 从 前 面 的 图 像 对 比 可 以 发 现 ， 
增 大 “饱和 度 ” 参 数值 能 使 灯光 的 洪 色 现象 加 强 ， 而 如 果 设 置 较 低 的 “饱和 度 ” 参 数值 则 


可 以 降低 场景 灯光 的 洪 色 现象 ， 因 此 可 以 在 一 定 程度 上 缓解 泻 染 图 像 中 过 度 的 汶 色 现象 ， 


一 般 情 况 下 这 三 项 参数 保持 默认 参数 值 即 可 。 


11.4.2 发 光 贴图 卷 展 栏 | 
当 首次 引擎 选择 “发 光 贴 图 ”为 当前 GI 引擎 时 会 出 现 此 面板 ， 它 用 于 控制 发 光 贴图 
参数 设置 ， 也 是 最 为 前 用 的 一 种 GI 引擎， 效果 和 速度 都 不 锻 ， 如 图 11-64 所 示 。 


玻 江 图 Fy 
厂 细节 增强 全 | 
当前 预 设 | 中 ~ 高 级 模式 “| 了 | | i 2 
最 中 过 宗方 | 辣 细 分 [0 | CO 
ml 括 值 采样 [5 一 | py 
7 显示 计算 相位 pm MS | 玫 查 采样 可 见 性 
| 使 用 摄影 机 路 径 | 完整 和 蜗 v FT 
厂 显示 直接 光 | 


34229 采样 ; 5600128 字 节 (5.3 MB) 
y 不 量 除 。 ”” 厂 自动 保存 。 厂 切换 到 保存 的 贴图 


颜色 半 值 [0.4 到 是 高 逆 入 [0.1 “到 
法 鲍 剖 从 [0.2 ”| 到 


11-64 发光 贴图 卷 展 栏 


当前 预 置 ， VRay 泻 染 器 提供 了 如 图 彼 泊 图 
i gs 当前 预 设 轩 |] 高 级 模式 | ?| 
11-65 所 示 的 8 种 参数 预 设 供 选 择 , 这 8 种 i 2 
预 置 中 除了 “ 目 定 义 ” 预 置 之 外 ， 另 外 7 FE 上 
种 预 置 可 以 根据 不 同 的 泻 染 要 求 进 行 对 应 de 
的 选择 ， 当 选择 到 对 应 的 预 置 后 ,，“ 发 光 贴 : 
有 妇 ” 将 会 白 动 调 束 好 革 一 系列 人 参 类 
将 会 自动 调整 好 其 下 的 一 系列 参数 ， 


用 户 可 以 再 根据 图 像 的 细节 要 求 做 出 一 些 
细微 的 参数 调整 即 可 ， 这 样 用 户 能 快速 得 到 一 个 基本 合理 的 “发 光 贴 图 ”参数 ， 以 提高 工 


ve 
从 各 种 预 置 名 称 可 以 发 现 ， 各 种 预 置 的 设置 都 设 有 合理 的 层次 圳 进 关系 ， 如 泻 染 静 由 


3ds Max & VRay 
灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


效果 图 常用 的 模式 从 非常 低 至 非常 高 进行 了 4 个 层次 的 逐 级 提升 ， 图 像 效 果 越 来 越 精细 ， 
如 图 11-66~ 图 11-69 所 示 ， 当 然 耗费 的 泻 染 时 间 也 会 越 来 越 长 。 


11-66 “非常 低 预 置 泻 染 效果 11-67 ”中 预 置 泻 染 效 果 


应 本 必 计 和 他 
厂 蛋 用 而 如 | 疏 骂 要 
厂 几 闪 有 捷 江 


站 用 旺 # 让 宁 克 忆 OH 
11-68 ”高 预 置 泻 染 效果 11-69 ”非常 高 预 置 演 染 效 果 


CN 它 决定 着 演 染 图 像 的 最 终 品 质 。 其 中 
包括 样本 的 数量 控制 ， 采 样 的 分 布 以 及 物体 边缘 的 查找 精度 等 。 

最 小 速率 : in 使 用 的 最 少 采 样 点 数目 。 值 为 0， ee 

个 采样 点 ，-1 表示 两 个 像素 使 用 一 个 采样 点 ，-2 表示 每 四 个 像素 使 用 一 个 采样 点 ， 依 

Is 

最 大 速率 : 此 参数 用 于 设置 表面 点 所 使 用 的 最 大 采样 点 数 日 ,通常 设置 为 小 于 或 等 0。 
该 参数 控制 着 场景 中 的 物体 边界 、 角 沙 、 阴 影 等 细节 的 采样 数量 。 

最 小 速率 和 最 大 速率 的 差 值 将 决定 发 光 贴 图 预 处 理 的 次 数 ， 增 大 其 中 的 任意 一 项 参数 
值 ， 都 会 提升 泻 染 质量 并 增加 泻 染 时 间 ， 此 外 还 需 牢 记 一 点 “最 小 速率 ”的 参数 值 永 远 不 
能 大 于 “最 大 速率 ”数值 ， 否 则 就 会 出 现 错误 的 泻 染 结果 ， 如 图 11-70 所 示 。 

细 分 : 该 项 参数 决定 “发 光 贴 图 ”计算 采样 时 被 用 于 单独 计算 的 GI 样本 的 品质 。 较 
小 的 取 值 可 以 获得 较 快 的 速度 ， 但 会 在 对 象 阴影 边缘 区 域 产生 不 真实 的 光影 黑 斑 效果 。 较 


212 


高 的 取 值 将 耗费 较 长 的 时 间 ， 但 可 以 得 到 平滑 的 图 像 。 

插值 采样 ， 这 个 参数 对 样本 进行 模糊 处 理 ， 较 小 的 取 值 会 产生 锐利 的 细 市 效果 ， 但 有 
可 能 会 产生 黑 斑 使 得 图 像 显 得 粗糙 ， 所 需要 的 计算 时 间 较 短 。 而 过 大 的 值 会 趋向 于 模糊 
GI 的 细节 ， 得 到 光滑 的 图 像 但 会 损失 一 些 细 记 ， 同 时 将 延长 计算 的 时 间 |。 


[pm | 
| 可 Ca==aica 三 昌 原 遇 忆 ee 2 Ro 恒利 生性 现 简 [L = 
| me WM [| 
| 上 | :| FE [| 盖 四 一 [es] Hi 四 


11-70 ”最 小 值 大 于 最 大 值 时 错误 的 泻 染 结 11-71 显示 发 光 贴 图 计算 过 程 


“选项 ”选项 组 用 于 控制 泻 染 过 程 的 显示 方式 和 样本 是 否 可 见 。 

显示 计算 相位 : 勾 选 此 项 ，VRay 在 计算 发 光 贴 图 的 同时 会 显示 采样 点 的 采集 过 程 ， 
如 图 11-71 所 示 ， 人 否则 如 图 11-72 所 示 不 在 演 染 窗口 中 显示 该 过 程 。 

显示 直接 光 : 该 项 参数 只 有 在 启用 “显示 计算 状态 ”时 才能 被 激活 。 勾 选 该 复 选 框 ， 


将 在 显示 预 处 理 过 程 时 显示 全 局 光照 效果 ， 如 图 11-73 所 示 。 


| wise mi 一 
“一 "总 全 [is 
| 节 临 六 莒 并 [alalu ol iass -Di 

| -一 了 
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11-72 ”不 显示 发 光 贴 图 计算 过 程 11-73 ”显示 直接 照明 


细 广 增强 主要 用 于 增强 细 证 的 表现 ， 其 中 “半径 ” 值 设 置 得 越 高 ， 细 方 表现 束 越 精细 ， 
泻 染 速度 也 越 慢 ;“ 细 分 倍增 ” 越 高 ， 细 忆 的 噪点 越 小 ， 同 样 也 会 减 慢 泻 染 速度 ， 这 个 参 
数 一 般 只 在 用 于 对 场 中 某 些 细 广 进行 特定 表现 才 开 局 ， 因 为 其 对 泻 染 速度 的 影响 实在 太 


大 ， 如 图 11-74 所 示 。 
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厂 细节 增强 泥 阅 | 屏幕 |v 细节 增强 比例 | 屏幕 ~ 


于 径 |s0.0 “| 妆 组 从 入 坦 [0.3 ”| 莘 半径 [60.0 “| 让 细 分 倍增 [3 “让 


11-74 细节 增强 与 泻 染 时 间 与 效果 的 变化 


模式 选项 组 主要 用 于 将 “发 光 贴 图 ”的 计算 结果 以 Vrmap 格式 的 文件 进行 保存 ， 并 能 
进行 不 同方 式 的 调用 ， 从 而 提高 泻 染 计算 效率 。VRay 泻 染 器 共 提 供 了 如 图 11-75 所 示 8 
种 模式 选择 ， 选 择 哪 一 种 模式 需要 根据 各 种 场景 的 不 同 的 泻 染 任 务 进行 确定 并 ， 接 下 来 对 
一 些 模 式 的 功能 进行 了 解 。 

单 帧 : VRay 泻 染 器 默认 的 模式 ， 使 用 该 模式 进行 计算 时 将 对 整个 图 像 计 算 一 个 独立 
的 灯光 信息 贴图 ， 如 果 是 动画 则 每 帧 都 将 重新 计算 新 的 “发 光 贴 图 ”， 如 果 场 景 中 即 有 摄 
影 机 移动 又 有 模型 对 象 进 行 移动 的 动 男 表现 ， 则 只 能 使 用 该 类 型 。 

多 帧 增 量 : 适用 于 场景 中 仅 有 摄影 机 移动 完成 的 漫游 动画 表现 ， 其 将 在 第 一 个 动画 泻 
染 帧 计算 一 张 全 新 的 灯光 信息 贴图 ， 对 于 接 下 来 的 动 国 泻 染 帧 VRay 泻 染 器 则 设法 从 第 一 
帧 保存 的 信息 贴图 中 提炼 还 有 进行 利用 的 灯光 信息 。 如 果 “ 发 光 贴 图 ”参数 设置 较 高 可 以 
避免 由 于 摄影 机 移动 产生 的 图 像 内 烁 现象 。 

从 文件 : 该 模式 的 使 用 必须 在 当前 场景 已 经 成 功 保存 了 一 张 相关 的 信息 贴图 ， 选 择 该 
模式 后 单 击 右 侧 的 “浏览 ”按钮 可 以 将 保存 好 的 信息 贴图 进行 加 载 ， 而 对 于 动 男 的 演 染 加 
载 的 发 光 贴 图 将 作用 于 所 有 的 演 染 帧 。 

添加 到 当前 贴图 : 使 用 添加 到 当前 贴图 模式 时 ，VRay 泻 染 器 会 将 当前 泻 染 帧 计算 的 
全 新 灯光 信息 贴图 加 载 到 内 存 中 已 经 存在 的 上 一 帧 计算 完成 的 灯光 信息 贴图 中 ， 该 模式 可 
用 于 动 男 泻 染 。 

块 模式 ， 该 模式 适用 于 多 人 台 计算 机 同时 对 同一 场景 进行 泻 染 ( 即 网 络 泻 染 )， 该 种 模 
式 会 使 泻 染 块 交界 边 都 需要 进行 计算 ， 而且 通常 需要 设置 较 高 的 泻 染 参数 才能 得 到 比较 好 
的 效果 。 

泻 染 结束 后 参数 组 主要 用 于 “发 光 贴 图 ”计算 完成 后 对 其 暂时 保存 在 内 存 中 的 灯光 信 
息 贴图 的 处 理 方式 ， 其 具体 的 参数 项 设置 如 图 11-76 所 示 。 


I 不 腹 除 厂 自动 保存 。 厂 切换 到 保存 的 贴图 


图 11-75 不同 模式 图 11-76” 泻 染 结束 后 参数 组 


不 删除 ， 默认 为 双 选 ， 因 此 “发 光 贴图 ”计算 完成 后 会 将 计算 好 的 灯光 信息 暂时 保存 
在 内 存 中 直到 被 下 一 次 的 计算 结果 所 有 覆盖， 如果 要 进行 永久 保存 则 需 点 “模式 ”参数 组 中 
的 “保存 ”按钮 进行 手动 进行 保存 。 取 消 该 参数 勾 选 则 在 泻 染 完 成 不 会 将 灯光 信息 储存 于 
内 存 中 ， 系 统 将 即时 进行 删除 。 

自动 保存 : 勾 选 自动 保存 参数 后 ， 在 “发 光 贴 图 ”计算 完成 后 系统 会 将 计算 好 的 灯光 
信息 目 动 保存 到 用 户 指定 的 目录 ， 因 此 需要 事先 单 击 “ 浏 览 ” 按 钮 将 要 进行 保存 的 信息 贴 
图 进行 命名 及 保存 路 径 设置 。 

切换 到 保存 的 贴图 只 有 在 “自动 保存 ”参数 被 匀 选 的 时 候 才 能 被 激活 ， 勾 选 参 数 后 
泻 染 器 不 但 能 将 计算 好 的 信息 贴图 以 预先 设置 好 的 文件 名 与 文件 路 径 进行 保存 ， 并 

能 在 当 次 泻 染 完 成 后 将 “模式 ”自动 切换 为 “来 自 文件 ”"”， 并 自动 调用 保存 好 的 灯光 信息 

i 


11.4.3 灯光 缓存 卷 展 栏 


灯光 贴图 是 沿 着 摄像 机 的 可 见 光线 ， 在 退 踪 光线 路 径 的 基础 上 进行 计算 的 ， 与 之 前 的 
光子 贴图 相 比 较 ， 它 全 面 支持 者 3ds Max 系统 提供 的 所 有 灯光 类 型 ， 但 其 对 3ds Max 系统 
提供 的 材质 却 不 支持 ， 同 时 在 凹凸 贴图 类 型 的 计算 上 也 难 殖 完 美 ， 如 图 11-77 所 示 为 灯光 
缓存 卷 展 栏 。 
| 
ie ED 高 级 模式 | 了 


采样 大 小 [0.02 “| lv 存 铺 直接 光 
比例 | 层 莹 ~， I 显示 计算 相位 


「 使 用 摄影 机 路 径 
模式 | 单 由 my 悍 存 | 
厂 预 沽 器 。” [10 “着 厂 使 用 光泽 尖 线 | 
i | = | 
本 中 [ 不 用 除 ””” 厂 自动 保存 ”三 切换 到 被 悍 存 的 绎 存 
插值 采样 E “| EE 


11-77 灯光 缓存 卷 展 栏 


细 分 . ee 多 少 条 来 自 摄像 机 的 路 径 被 奶 足 。 值 越 大 ， 计 算 时 间 越 长 ， 得 到 
的 效果 也 越 平 滑 ， 图 面 给 人 的 感 融 就 越 干 净 ， 如 图 11-78 所 示 。 


细 分 : [300 一 


11-78 不 同 细 分 值 的 效果 
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采样 大 小 : 决定 灯光 贴图 中 样本 的 间隔 。 较 小 的 值 意味 着 样本 之 间 相 互 距 离 较 近 ， 灯 
光 贴 图 将 保护 灯光 锐利 的 细节 ， 不 过 会 导致 产生 噪 波 ， 并 且 占 用 较 多 的 内 存 ， 反 之 亦 然 。 
根据 灯光 贴图 “比例 ”模式 的 不 同 ， 这 个 参数 可 以 使 用 世界 单位 ， 也 可 以 使 用 相对 图 像 的 
展 可 。 

比例 ， 主要 用 于 确定 样本 尺寸 和 过 滤器 尺寸 ， 其 中 “场景 比例 ”按照 最 终 泻 染 图 像 的 
尺寸 来 确定 的 , 取 值 为 1.0 意味 着 样本 比例 和 整个 图 像 一 样 大 , 靠近 摄像 机 的 样本 比较 小 ， 
而 远离 摄像 机 的 样本 则 比较 大 。 

存储 直接 光 : 这 个 选项 勾 选 后 ， 灯 光 贴 图 中 也 将 储存 和 插 补 直接 光照 明 的 信息 。 

显示 计算 状态 : 打开 这 个 选项 可 以 显示 被 追踪 的 路 径 。 它 对 灯光 贴图 的 计算 结果 没有 
影响 ， 只 是 演 染 窗口 内 可 以 给 用 户 一 个 比较 直观 的 视觉 反馈 。 

预 过 滤器 : 勾 选 的 时 候 ， 在 演 染 前 灯光 贴图 中 的 样本 会 被 提前 过 滤 ， 更 多 地 预 过 滤 样 
本 将 产生 较 多 模糊 和 较 少 的 噪 波 的 灯光 贴图 。 

过 滤器 : 这 个 选项 确定 灯光 贴图 在 演 染 过 程 中 使 用 的 过 滤器 类 型 ， 以 确定 在 灯光 贴图 
中 以 内 插值 替换 的 样本 是 如 何 发 光 的 ， 有 以 下 三 种 方式 可 进行 选择 。 

妆 没有: 即 不 使 用 过 滤 。 这 种 情况 下 ， 了 最 靠近 着 色 点 的 样本 被 作为 发 光 值 使 用 ， 这 

是 一 种 最 快 的 选项 。 
间 最 近 : 过 滤器 会 搜寻 最 靠近 着 色 点 的 样本 ， 并 取 它 们 的 平均 值 。 
学 固定 的 : 过 滤器 会 搜寻 距离 着 和 色 点 某 一 确定 距离 内 的 灯光 贴图 的 所 有 样本 ， 并 取 
平均 值 。 

使 用 光泽 光线 : 如 果 打 开 这 项 ， 灯 光 贴 图 将 会 把 光泽 效果 一 同 进行 计算 ， 这 样 有 助 于 

加 速 光 泽 反 射 效果 。 


11.4.4 焦 散 卷 展 栏 


如 前 所 述 ，VRay 泻 染 器 能 产生 十 分 理想 的 折射 与 反射 焦 散 效果 ， 而 通过 “ 焦 散 ” 卷 
展 栏 则 可 以 对 其 产生 的 焦 散 效果 进行 十 分 细致 的 控制 ， 如 图 11-79 和 图 11-80 所 示 为 焦 散 
卷 展 栏 和 焦 散 的 效果 。 


Iv 焦 艇 高 级 模式 | ?| 
搜索 中 高 50 ?| 
最 大 光子 [60 。“ 引 [TD 
信 增 [50 引 三 直接 可 视 化 


0 对 样 ; 0 字 节 (0.0 ME) 


模式 | 新 贴图 = ” 悍 存 到 人 件 | 
o> | 
[vw 不 星际 厂 自动 保存 大 切 搞 到 得 让 的 吊 图 
古 |E 


11-79” 焦 散 卷 展 栏 11-80 ” 焦 散 效果 


焦 散 : 勾 选 该 复 选 框 ，VRay 泻 染 器 将 开启 焦 散 功能 。 
搜寻 距离 : 该 参数 用 于 控制 样本 的 插 补 半径 ， 数 值 小 光 点 束 越 小 ， 越 大 效果 越 平 滑 。 


最 六 密度 : 这 
不 理想 。 
倍增 : 该 参数 用 于 设置 焦 散 强度 的 数值 ， 数 值 越 六 焦 散 效果 越 强 ， 反 之 则 越 弱 。 


参数 控制 焦 散 后 的 最 大 光子 数 ， 数 值 越 大 效果 越 平 滑 。 
个 参数 用 于 控制 样本 的 最 大 密度 ， 数 值 越 小 密度 越 低 ， 所 获得 的 效果 越 


11.5 设置 选项 卡 
主要 用 来 控制 VRay 的 系统 设置 、 置 换 ， 如 图 11-81 所 示 为 设置 选项 卡 。 
11.5.1 默认 置换 卷 展 栏 
VRay 泻 染 器 可 以 通过 在 材质 的 “置换 ”贴图 通道 内 载 入 具有 灰 度 差异 的 贴图 ， 实 现 


凹凸 效果 的 模拟 ，VRay 置换 使 用 三 角 面 细 分 模型 表面 ， 并 使 模型 表面 产生 真正 的 起 伏 效 
果 ， 而 “默认 置换 ” 卷 展 栏 就 是 控制 VRay 置换 的 细 分 表面 参数 ， 如 图 11-82 所 示 。 


区 泻 染 设置 : V-Ray Adv 3.00.03 


圭 2 
— 7 柄 盖 MAX 设置 了 
预 设 : | - 边 长 [4.0 ”px 最 大 细 分 [256 ”| 

= 泻 染 | 到 尽 依赖 于 视图 数 蜂 Fo 了 引 
查看 | 四 元 莱 单 4-C ”各 [相对 于 边界 杠 克 紧密 边界 


11-81 设置 选项 卡 11-82 ”默认 置换 卷 展 栏 


覆盖 MAX 设置 ， 该 参数 默认 情况 下 是 勾 选 的 ， 此 时 系统 会 使 用 “默认 置换 ” 卷 展 栏 
中 的 参数 取代 3ds Max 系统 关于 置换 效果 的 相关 参数 设 定 产 生 作用 ， 也 就 是 说 只 有 勾 选 该 
项 参数 后 ， 其 下 的 控制 参数 才 有 效 。 

边 长 ， 该 参数 控制 产生 置换 时 模型 三 角 面 细 分 表面 产生 的 最 小 三 角 面 长 度 ， 该 数值 越 
小 模拟 出 的 四 凸 效果 越 逼 真 ， 但 也 会 耗费 更 多 的 计算 时 间 。 

最 大 细 分 : 该 参数 控制 模型 表面 产生 细 分 置换 时 一 个 大 的 三 角 面 内 所 含有 的 小 三 角 面 
数量 ， 实 际 产生 的 三 角 面 数 量 将 为 设 定数 量 的 平方 值 。 

依赖 于 视图 : 勾 该 参数 时 ， 三 角 面 的 长 度 将 以 像素 为 单位 ， 取 消 勾 选 后 将 以 3ds Max 
系统 设 定 的 单位 为 准 。 

数量 ， 通 过 数量 参数 可 以 调整 VRay 置换 强度 ， 该 数值 越 大 置换 强度 越 大 ， 如 果 设 定 
为 负 值 则 会 产生 内 陷 的 效果 。 

紧密 边界 ， 义 选 该 参数 时 在 进行 泻 染 前 将 根据 设 定 的 “数量 ”参数 值 与 模型 自身 细 分 
面 的 高 低 进行 预先 采样 分 析 。 

相对 于 边界 框 ， 勾 选 “ 相 对 于 边界 框 ”参数 时 设 定 的 “数量 ”参数 值 将 以 模型 边框 为 
比例 进行 凹凸 效果 的 模拟 ， 这 样 产生 的 置换 效果 将 十 分 强烈 ， 未 进行 该 参数 的 勾 选 时 则 以 
系统 单位 为 准 。 
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11.5.2 系统 卷 展 栏 


主要 对 VRay 整个 系统 的 一 些 设置 ， 包 括 内 存 控制 、 泻 染 区 域 、 分 布 式 泻 染 、 水 印 、 
物体 与 灯光 属性 等 设置 ， 如 图 11-83 所 示 。 
Fa [FF 
Eo -| 
泻 染 块 宽度 [5 |[ _ 高 级 模式 | 
泻 A 3 eh 厂 分 布 式 训 染 。 设置。 | 
记 下 | 上 -> 下 分 方法 [于 开 i 
后 Ear -| 
动态 内 存 限制 we) /2500 一 >| 厂 使 用 高 性 能 光线 中 中 
TO ”| 人 有 训 | 地 天 区 二 册 | 户 本 人 用 
最 大 树 向 深度 [50 ?| 三 高 精度 厂 优化 大 气 求人 灯光 设置 ..， | 
面 鼎 别 系数 : [1.0 ”“ | 节省 内 存 。 预 设 .， | 
11-83 ”系统 卷 展 栏 
动态 内 存 限 制 : 该 参数 通过 后 面 的 数值 设 定 控制 VRay 演 染 器 在 进行 泻 染 时 所 占用 的 
动态 内 存 大 小 ， 如 果 上 面 提 及 到 的 “最 大 树 形 深度 ”以 及 “ 面 级 别 系统 ”等 参数 设置 使 得 


内 存 需 求 量 超过 这 里 设 定 的 “动态 内 存 ” 泻 染 费 融会 将 超过 的 内 存 数 量 进行 


释放 ， 再 加 载 所 需要 内 人 存 继续 进行 泻 染 ， 这 个 过 


会 使 得 泻 染 速 度 变 慢 ， 因 此 如 果 计 算 机 


内 存 配 置 较 大 ， 可 以 适当 提高 “动态 内 存 极限 ” 入。 


使 用 高 [ 写 ] 性 能 光线 跟 路 E 


这 是 新 的 VRay 增加 的 功能 ， 它 能 使 算 图 速度 变 快 ， 目 前 支持 


Intel 的 CPU 系列 使 用 此 加 速 功 能 ， 如 图 11-84 所 示 。 


11-84 高 性 


默认 几何 体 ， 在 该 下 拉 列 表 框 中 可 以 选择 静态 、 动 态 、 


能 光线 跟踪 的 加 速 功能 


目 动 三 种 控制 内 存 的 方式 。 


最 大 树 形 深度 : 人 指 的 是 VRay 泻 染 器 将 泻 染 场景 划分 出 若干 个 区 域 数量 ， 然 


后 同时 对 这 些 划 分 的 区 域 进 


行 光 线 投 别 及 计算 ， 


显然 最 大 树 形 深 度 值 越 大 划分 的 区 域 就 越 


多 ， 光 线 投 算数 量 也 越 多 ， 这 样 完成 2 个 场景 的 计算 时 间 就 越 长 ， 同 时 其 对 系统 内 存 的 需 


求 量 也 越 高 ， 但 对 可 能 存在 的 细 市 的 泻 染 


们 束 越 充分 ， 


如 图 11-85 与 图 11-86 所 示 。 


最 小 叶片 尺寸 叶片 尺寸 指 的 是 场景 根据 树 形 深度 划分 区 域 的 极限 判断 值 ， 小 于 其 后 
设 定数 值 的 区 域 将 不 会 被 计算 。 

面 / 级 别 系数 ; 该 参数 控制 叶片 深度 中 最 大 划分 区 域 的 数量 ,数值 越 小 划分 越 精 细 ， 泻 
染 时 间 就 越 快 ， 同 时 对 内 存 的 需要 量 也 相应 增 大 。 


| | UAV | | } | MV | 
1 Wh i NW nl 

wr mh /| 

| ¢ 


| NAN | 


图 11-85 ”默认 最 大 树 形 深度 泻 染 内 存 及 耗 时 图 11-86 调整 最 大 树 形 深 度 泻 染 内 存 及 耗 时 


帆 标 记 选 项 组 也 惑 是 水 印 设 置 ， 可 以 
设置 在 泻 染 输 出 的 图 像 下 侧记 录 这 个 场景 7 
的 一 些 相关 信息 。 机 名 称 是 D 国 。 愉 赤 

分 布 式 泻 染 选项 组 用 于 组 建 YRay 的 
网 络 泻 染 ， 即 建立 一 台 演 染 主 机 ， nm 
网 络 中 其 他 计算 机 添加 用 于 加 快 泻 染 


度 。 勾 选 其 中 “分 布 式 泻 染 ” 参 数 ， es 站 了 
启 网 络 泻 染 功 能 ， 然 后 再 单 击 “设置 ” 按 a 怕人 0 -全 冯 ere 过 存 卫 市 交 型 
钮 ， 弹 出 如 图 11-87 所 示 的 “VRay 分 布 式 。 ”中 “一斑 一 
泻 染 设置 ”对 话 框 ， 用 于 网 络 泻 染 服务 器 
的 添加 、 移 除 等 设置 。 人 


显示 消息 日 志 窗 口 : 勾 选 该 参数 时 ， 在 每 次 进行 泻 染 时 都 将 显示 信息 窗口 ， 用 于 记录 
场景 泻 染 各 方面 的 相 0 ke 
低 线 程 优先 权 ， 人 义 选 这 个 选项 ， 将 促使 VRay 泻 染 器 在 浑 染 过 程 中 使 用 低 线程 进行 泻 


染 。 


检查 缺少 的 文件 : 勾 选 该 项 参数 后 ，VRay 会 试图 在 寻找 场景 中 丢失 的 文件 ， 并 把 它 
们 列表 保存 至 C:\VRayLog.txt 中 。 

优化 大 气 求 值 : 勾 选 该 项 参数 后 ， 可 以 使 VRay 泻 染 器 优先 评估 大 气 效 果 ， 而 大 气 后 
面 的 表面 只 有 在 大 气 非 常 透 明 的 情况 下 才 会 被 考虑 着 色 。 

对 象 设 置 : 单 击 该 按钮 会 弹出 如 图 11-88 所 示 的 “VRay 对 和 象 属性 ” 对 话 框 。 通 过 “VRay 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


对 象 属性 ”可 以 对 场景 中 的 若干 个 对 象 进行 VRay 相关 参数 的 局 部 控制 , 例如 全 局 光 属 性 、 
焦 散 属性 等 。 

灯光 设置 : 单 击 该 按钮 将 打开 如 图 11-89 所 示 对 话 杠 ， 在 这 个 对 话 框 中 可 以 为 场景 
的 灯光 指定 焦 散 或 全 局 光子 贴图 的 相关 参数 设置 ， 左 边 是 场景 中 所 有 可 用 光源 的 列表 ， 碳 
边 是 被 选择 光源 的 各 参数 设置 项 。 


生成 漫友 对 装 
1 jie 
0.0 图 


11-88 VRay 对 象 属性 对 话 框 11-89 ”VRay 灯光 属性 对 话 框 


预 设 : 单 击 该 按钮 将 弹出 如 图 11-90 所 示 “ 预 置 ” 对 话 框 ， 首 先 可 以 在 左 侧 “ 预 置 文 
件 ” 内 对 将 要 进行 保存 的 预 置 文件 进行 命名 ， 然 后 单 击 选择 对 话 框 右 侧 的 可 用 预 置 参数 ， 
最 后 单 击 “保存 ”按钮 就 可 以 将 当前 参数 保存 。 保 存 完 成 后 ， 在 预 置 文件 列表 中 选择 预 置 
文件 ， 单 击 “ 加 载 ” 按 钮 可 以 将 参数 重新 载 入 ， 如 图 11-91 所 示 。 


11-90 保存 当前 卷 展 栏 参数 为 预 置 文件 11-91 加 载 已 保存 的 预 置 参 数 


草 
VR 物理 摄影 机 


本 章 重点 : 


了 基本 参数 

了 散 景 特效 和 采样 
了 景深 效果 

了 运动 模糊 效果 


3ds Max & VRay 
灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


VRay 摄影 机 一 共有 两 种 类 型 : VR 写 顶 摄影 机 和 VR 物理 摄影 机 ， 如 图 12-1 所 示 。 
前 者 模拟 一 种 穹顶 摄影 机 效果 ， 类 似 于 3ds Max 中 自 带 的 自由 相机 类 型 ， 已 经 固定 好 了 相 
机 的 焦距 、 光 圈 等 所 有 参数 ， 唯 一 可 控制 的 只 是 它 的 位 置 ， 如 图 12-2 所 示 为 穹顶 摄影 机 效 
果 ; 而 物理 摄影 机 和 现实 中 的 相机 功能 相似 ， 有 有 光圈、 快门、 曝光 、ISO 等 参数 可 供 调节 ， 
用 户 可 以 通过 VR 物理 摄影 机 制作 出 更 为 真实 的 作品 。 


说 | 

oo 
ry 
[ 对象 类 型 | 


层 几 自动 果 交 
WR- 窜 顶 摄 影 机 | VR- 物 理 摄影 机 


|- 镍 称 和 高 色 | 
[| 


12-1 摄影 机 类 型 12-2 ”穹顶 摄影 机 效果 


12.1 基本 参数 


VR 物理 摄影 机 参数 如 图 12-3 所 示 ， -基本 区 数 ”| 竺 种 重 直 柄 笠 | 清 测 水 平 俩 笠 | 
通过 这 些 参数 可 以 调整 “VR 物理 摄影 机 ” 类 型 ……… | 照相 机 。 ”| | 指定 焦点 国 
的 类 型 ， 并 对 拍摄 对 象 的 透视 、 亮 度 等 党 - i 
胶片 规格 (mm).…… [35.0 “到 | 
规 效 果 以 及 景深 与 运动 模糊 特效 进行 调 焦距 (mm) [30.0 站 | 光量 .ee jlLo 到 
救 时 0.0 i RE mm 四 
> 缩放 因子 ….…….… [Lo | ee 
类 型 . 通过 其 右 侧 的 下 拉 按 钮 可 以 调 。。 | 二 03| | 
整 出 三 种 类 型 的 “VR 物理 摄影 机 "， 其 中 a 3 
“照相 机 ”是 主要 模拟 常规 的 静态 画面 的 月 标 蛤 敲 …ee 597 | PP 
本 De 0 mo 加 2 
相机 》 也 是 效果 制 作 中 开征 使 用 的 一 种 水 平 他 笠 .155 | [0.0 一 
相机 类 型 ;“ 摄 影 机 ( 电影 ”主要 模拟 电 | 四 请 刚直 大 科 站 | 并 二 寺 度 Cso) 9 
Em py [1 且 旦 乡 和 入 二 
影 相 机 效果 ， 而 若 影 机 | DV ) 主要 模 12-3 VR 物理 摄影 机 参数 
拟 录 像 机 的 镜头 。 
目标 ， 该 复 选 框 默 认为 勾 选 ， 此 时 VR 物理 摄影 机 将 有 一 个 用 于 控制 方向 的 目标 点 。 


如 果 取 消 该 复 选 框 的 勾 选 ， 此 时 摄影 机 的 方向 只 能 通过 旋转 VR 物理 摄影 机 进行 调整 。 
胶片 规格 : 该 参数 用 来 设置 摄影 机 位 头 的 尺寸 和 视野 学 围 ， 数 值 越 大 ， 视 野 越 宽广 ， 
如 图 12-4 所 示 。 
焦距 : 该 参数 用 来 设置 摄影 机 的 焦距 , 如 图 12-5 所 示 , 焦距 越 小 时 所 看 到 的 画面 越 宽 
焦距 越 大 时 所 看 到 的 画面 越 窜 ， 画 面 中 的 物体 越 大 。 


12-5 不同 焦 距 的 效果 


缩放 因子 ， 控制 相机 视图 的 缩放 。 值 越 大 ， 相 机 视图 拉 得 越 近 。 
光圈 数 ， 设置 相机 的 光圈 大 小 。 控 制 泻 染 图 的 最 终 亮 度 ， 值 越 小 图 越 亮 ， 值 越 大 图 越 
上 暗 ， 如 图 12-6 所 示 。 


图 12-6 不 同 光圈 数值 效果 

垂直 倾 笠 : 该 参数 可 以 控制 在 垂直 方向 的 透视 效果 ， 当 发 生 透 视 失 真 时 可 以 单 击 “ 估 
算 垂 直 倾斜 ”按钮 进行 自动 校正 。 

水 平 倾 笠 : 该 参数 可 以 控制 在 水 平方 向 的 透视 效果 ， 当 发 生 透 视 失 真 时 可 以 单 击 “ 估 
算 水 平 倾斜 ”按钮 进行 自动 校正 。 


焦点 距离 ， 勾 选 该 选项 后 ， 用 户 可 以 通过 其 下 方 的 “焦点 距离 ”参数 精确 改变 “VR 
物理 摄影 机 ”焦点 位 置 ， 焦 点 位 置 将 影响 到 后 面 介 绍 的 “景深 ”特效 效果 。 


光 旱 : 启用 该 功能 可 以 模拟 真实 相机 的 虚 光 效果 ， 也 就 是 男 面 中 心 部 分 比 边 绿 部 分 的 
光线 腕 的 现象 ， 其 后 的 数值 控制 该 效果 的 强度 ， 如 图 12-7 所 示 。 


3ds Max & VRay 
灯光 /材质 / 泻 染 实 例 精 讲 


白 平 衡 : 真实 相机 不 会 像 大 脑 一 样 智能 处 理 色 彩信 息 ， 所 拍摄 的 画面 和 肉眼 所 看 到 的 
会 一 有 赴 和 天 别 ， 白 平衡 就 是 针对 不 同色 瘟 条 件 下 ， 通 过 调整 摄像 机 内 部 的 色彩 电路 以 抵消 
拍摄 出 来 的 影像 偏 色 ,使 图 像 颜 色 更 接近 人 眼 的 视 沈 习惯。 如 果 要 表现 冷色 画面 可 以 调整 
“日 平衡 ”至 暖色 ， 如 果 画 面 偏 赣 ， 则 调整 “日 平衡 ” 色 块 倾向 于 蓝 色 ， 如 图 12-8 所 示 。 


图 12-7“” 光 墅 效果 图 12-8 ”不同 颜 色 的 白 平 衡 效 果 
快门 速度 快门 速度 控制 光 通 过 镜头 到 达 感 光 材 料 ( 胶片 ) 的 时 间 ， 从 而 影响 最 终 的 
图 像 亮 度 ， 实 际 快 门 速度 为 设置 的 数值 的 倒数 ， 如 果 将 快门 速度 设 为 80， 和 那么 实际 快门 速 
度 为 1/80s。 因 此 快门 速度 参数 值 越 小 ， 曝 光量 就 越 多 ， 图 像 越 亮 ， 反 之 曝光 量 越 少 ， 图 
像 越 暗 ， 如 图 12-9 所 示 。 


、 p> 
和 


FF es - 


图 12-9 不 同 快门 速度 的 效果 


胶片 速度 :ISO 为 胶片 感光 系数 ， 值 越 大 ， 表 示 感 光 能 力 越 强 ， 图 越 亮 ， 反 之 泻 染 得 
到 的 图 像 束 会 越 瞳 ， 如 图 12-10 所 示 。 


胶片 速度 {150).…. [200.0 


和 
ELEL 
re 


A 7 


[100.0 


a 


图 12-10 ”不同 胶片 速度 的 效果 
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12.2 部 景 特效 和 采样 


散 景 特效 和 采样 两 组 参数 都 是 用 来 控制 相机 的 背景 特效 和 景深 、 运 动 模糊 效果 ， 如 图 
12-11 所 示 。 


1. 散 景 特效 


散 景 效果 可 以 实现 镜头 特殊 的 模糊 效果 ， 对 于 有 景深 效果 的 模糊 的 区 域 会 产生 松散 的 
男 面 效果 ， 如 图 12-12 所 示 。 

ee nl EEN 
旋转 ( 硫 }).………………… [| 请 
中 心 偏 称 ………… 0.0 jm 
叔 向 异性 .………… 0.0 ji 
光学 嘿 影 ,，…。 [| 三 
位 图 光圈 … 
旺 和 向 曝光 .....， 区 
位 图 疮 状 率 .…. E 四 厂 

天 运动 槛 糊 ..……… [ 

图 12-11 散 景 特效 和 采样 图 12-12” 散 景 效果 


叶片 数 : 勾 选 “叶片 数 ” 复 选 框 后 ， 设 置 参 数值 可 以 改变 散 景 男 面 中 亮点 的 形状 ， 如 
12-13 所 示 数 值 越 大 边 数 就 越 多 , 形状 越 接近 圆 形 , 其 耗费 泻 染 时 间 也 会 略微 有 所 增加 。 


12-13 ”不同 叶 片 数 的 效果 


旋转 : 控制 边缘 形状 的 旋转 角度 ， 如 图 12-14 所 示 。 


12-14 ”不 同 旋 转 值 的 散 景 效果 
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中 心 偏 移 ， 控 制 边缘 形状 的 偏 移 值 ， 如 图 12-15 所 示 。 


图 12-15 ”不同 中 心 偏 移 值 的 效果 


各 向 异性 : 控制 边缘 形状 的 变形 强度 ， 数 值 越 大 形状 就 越 长 ， 如 图 12-16 所 示 。 


图 12-16 不 同 各 向 异性 值 的 效果 


2. 采样 

采样 参数 控制 相机 产生 景深 以 及 运动 模糊 特效 。 

景深 : 控制 是 否 开局 景深 效果 。 当 某 一 物体 聚焦 清晰 时 ， 从 该 物体 前 面 的 某 一 段 距离 
到 其 后 面 的 某 一 段 距 离 内 的 所 有 景物 也 都 是 相当 清晰 的 ， 焦 点 相当 清晰 的 这 段 从 前 到 后 的 


距离 就 叫做 景深 。 
运动 模糊 : 该 参数 控制 是 否 开 局 运动 模糊 功能 ， 对 静态 画面 不 起 作用 。 


12.3 景深 效果 
“景深 ”效果 可 以 突出 场景 中 近 处 或 远 处 的 某 一 特定 范围 内 的 对 象 ， 使 它 显 示 清 晰 或 


模糊 ， 通 贡 用 于 制作 亏 术 效果 。 景 深 和 运动 模糊 都 是 基于 多 重 过 滤 效 果 ， 即 通过 每 次 泻 染 
间 轻 微 移动 摄影 机 ， 是 相同 帧 多 重演 染 而 产生 的 效果 。 


UU 第 12 章 “VR 物理 摄影 机 


打开 本 书 附带 光盘 “第 12 章 \ 景 深 效果 .max” 文 件 ， 如 图 12-17 所 示 。 然 后 对 场景 进行 
默认 洽 染 如 图 12-18 所 示 。 


12-17 打开 文件 12-18 ”默认 泻 染 效 果 


(网 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “VRay” 选 项 卡 中 展开 “摄影 机 ” 卷 展 栏 ， 义 
选 “ 景 深 ” 复 选 框 , 如 图 12-19 所 示 。 然 后 单 击 泻 染 按钮 ,观察 默认 的 景深 效果 ， 如 图 12-20 
所 示 。 


pl 


类 型 | 黑 认 ~ “及 鱼 腿 自动 拟 合 站 
| 厂 材 盖 视野 [35.0 “让 鱼 腿 距离 [2.0 | 
圆柱 际 高 席 人 400.0 “| 鱼 眼 曲线 [1.0 “到 


厂 运动 模糊 区 摄影 机 运 
持 综 时 间 ( 下 于 )[1.0 “下 快 间 效 率 人 1.0 ”| 到 
间隔 中 六 [05 “到 ”几何体 采样 [2 一 
迟 黎 [0.0 ”| 三 了 克 通 过 采样 [1 | 到 


12-19 ”摄影 机 卷 展 栏 12-20 ”景深 效果 


“光圈 ”数值 越 小 ， 两 块 片 面 间隔 区 域 就 越 罕 ， 景 深 效果 会 变 得 强烈 ， 如 图 12-21 所 
示 为 不 同 光圈 值 的 效果 ， 


12-21 不 同 光圈 值 的 效果 


灯光 /材质 /这 染 实例 精 讲 me 


“焦距 ”可 以 控制 景深 焦点 位 置 。 镜 头 焦距 越 长 ， 矢 深 越 小 ;焦距 越 短 ， 夭 深 越 大 ， 
如 图 12-22 所 示 。 


12-22 ”不同 焦 距 的 景深 效果 


12.4 运动 模糊 效果 


“运动 模糊 ”效果 是 摄影 机 根据 场景 中 对 象 的 运动 情况 ， 将 多 个 偏 移 泻 染 周 期 拌 动 结 
合 在 一 起 后 所 产生 的 模糊 效果 。 与 景深 效果 一 样 ， 运 动 模糊 效果 也 可 以 显示 在 线 框 和 实体 
视图 中 。 接 下 来 将 通过 一 个 简单 的 动画 场景 来 学 习 “ 运 动 模糊 ”的 使 用 方法 。 
打开 本 书 附带 光盘 “第 12 章 \ 运 动 模糊 .max” 文 件 ， 该 场景 中 有 一 个 吊扇 模型 ， 并 已 经 
做 好 旋转 动画 ， 在 场景 中 选择 任意 一 帧 进行 泻 染 ， 如 图 12-23 所 示 ， 无 法 看 出 扇 叶 是 否 处 
于 转动 状态 。 


12-23 ”观察 场景 动画 效果 


网 选择 摄影 机 ， 切 换 至 “修改 ”命令 面板 ， 在 参数 卷 展 栏 的 “多 过 程 效果 ”选项 组 中 选 
择 “ 运 动 模糊 ”类 型 ， 然 后 单 击 “ 预 览 ” 按 钮 ， 在 场景 中 观察 运动 模糊 效果 ; 观察 “ 持 
续 时 间 ”0.5 和 1.0 的 对 比 效果 ， 如 图 12-24 所 示 。 


第 12 章 VR 物理 摄影 机 


12-24 ”运动 模糊 效果 


设置 “过 程 总 数 ” 和 参数 为 >， 然后 演 染 ， 此 时 运动 模糊 效果 很 差 . 还 产生 了 重 影 ; 再 将 
“过 程 总 数 ” 和 参数 设置 为 20， 然 后 再 泻 染 ， 如 图 12-25 所 示 。 


12-2$ ”过程 总 数 


人 处 关 只 有 设置 对 象 的 动画 以 后 才能 产生 运动 模糊 的 效果 ， 对 象 的 运动 速度 也 会 对 模糊 效果 产生 影响 ， 
注意 速度 越 快 模糊 效果 越 明显 。 


本 章 重 点 : 
2 笔记 本 电脑 
= 小 宣王 


人 13 过 工业 产品 去 


本 章 将 讲解 工业 产品 泻 染 的 常用 表现 手法 ， 在 材质 制作 上 对 金属 、 塑 料 、 车 漆 等 材质 
的 制作 手法 进行 了 详细 讲述 ， 而 在 灯光 技法 上 将 对 VR 灯光 的 实际 应 用 进行 讲述 。 


13.1 笔记 本 电脑 


本 市 将 讲解 一 个 笔记 本 电脑 场景 的 完整 表现 过 程 , 如 图 13-1 所 示 为 该 场景 的 最 终 泻 染 
效果 。 


13.1.1 设置 场景 测试 泻 染 参数 


对 于 工业 产品 表现 而 言 ， 准 确 表达 出 产品 的 材质 特点 尤为 重要 ， 这 样 就 需要 我 们 不 断 
地 进行 效果 的 测试 泻 染 并 进行 调整 。 为 了 加 快 测试 泻 染 速度 ， 则 需要 对 默认 的 VRay 泻 染 
器 参数 进行 调整 。 
打开 本 书 附带 光盘 的 “第 13 章 \ 笔 记 本 电脑 .max” 文 件 , 场景 中 摄影 机 的 参数 已 经 设置 
好 ， 如 图 13-2 所 示 。 


13-1 笔记 本 电脑 最 终 效 果 


1 六 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”面板 ， 如 
图 13-3 所 示 切 换 为 VRay 演 数 器 。 

进入 “V-Ray” 选 项 卡 , 在 “全 局 开关 ” 
卷 展 栏 , 将 “隐藏 灯光 ”参数 项 取消 勾 选 ， 
飞 选 “概率 灯光 ”和 “最 大 光线 强度 ”两 
个 选项 ， 并 将 “二 次 光线 偏 移 ” 参 数值 调 
整 为 0.001， 如 图 13-4 所 示 。 

0 在“ 图像 采样 器 ”着 展 栏 中 将 场景 的 
图 像 采样 类 型 调整 为 “固定 ”"， 如 图 13-5 SR 
所 示 ， 取 消 “ 过 滤器 ”选项 组 中 复 选 框 的 

义 选 . 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


图 13-4 ”调整 全 局 开关 参数 


图 13-5 ”调整 图 像 采 样 与 抗 锯齿 


本 在 “环境 培 ” 卷 展 栏 中 开局 “全 局 照 明 环 境 培 ” 和 “反射 /折射 环境 培 ” 两 个 选项 ， 并 添加 
VRayHDRI 贴图 ， 如 图 13-6 所 示 。 


图 13-6 设置 环境 贴图 


9 在 “全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 ” 卷 展 栏 中 设置 “ 骂 疲 闵 值 ”为 0.05， 如 图 13-7 所 示 。 


图 13-7 设置 品 波 阅 值 


9 单 击 进入 “GI” 选 项 卡 ， 展 开 “ 全 局 照明 ” 卷 展 栏 ， 调 整 首 次 引擎 为 “发 光 图 ”>， 二 次 
引擎 为 “灯光 缓存 ”>， 如 图 13-8 所 示 。 
0 在 “发 光 图 ” 卷 展 栏 中 调整 参数 ， 如 图 13-9 所 示 。 


图 13-8 调整 间接 光照 反弹 引擎 图 13-9 调整 发 光 贴 图 参数 


9 在 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 中 设置 “ 细 分 ” 值 为 200; 调节 “系统 ” 卷 展 栏 中 相关 参数 ， 如 
图 13-10 所 示 。 


| 高 级 模式 | ?| 
my EE 
比例 | 屏幕 ~ 国 显示 计算 相位 演 染 块 宽度 [5 一 | 万 “高 级 模式 
三 使 用 摄影 机 路 径 演 染 块 言 度 上 “”“ 让 |v 动态 分 基 
Wi 中 二 业 灼 ， ” Re 
过 泪 器 [最近 “> 折 回 | 
插值 采样 10 同和 REBJ [00 ] :| 厂 使 用 高 性 能 光线 跟踪 
| 默认 几何 体 [ 袍 态 。 > 局 使 用 高 性 能 光线 跟 趾 运动 模 炎 
模式 单 由 ~ 保存 | 最 大 树 向 深度 [100 :| 厂 高 精度 
[到 | 面 启 别 系数 :[2.0 ”| 人 | 太 节省 内 存 


13-10 调节 灯光 缓存 和 系统 卷 展 栏 参数 


按 C 键 切 换 至 摄影 视图 ， 单 击 泻 染 按钮 进行 泻 染 观 察 ， 如 图 13-11 所 示 。 整 个 场景 模 
型 没有 出 现 噪点 和 错 面 ， 接 下 来 为 场景 添加 灯光 。 


13.1.2 灯光 测试 


四 进入 灯光 列表 ， 在 下 拉 菜 单 中 选择 VRay 类 型 ， 单 击 基 RE 按钮 ， 在 左 视 图 中 创建 一 
蓝 “VR 灯光 ”， 如 图 13-12 所 示 ， 


图 13-11 预览 泻 染 观察 图 13-12 ”设置 平面 光 
(2 保持 灯光 的 选择 状态 ， 切 换 至 修改 命令 面板 调整 它 的 参数 ， 如 图 13-13 所 示 。 


大 小 
1/2 长 : [85.793mn 引 
1 及 宽 ; [117.331m 到 
We [10.0omm | 引 


| 站 : 
温度 中 65500.0 “下 确定 OO) | 取消 (CO 


13-13 ”设置 灯光 参数 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


选择 创建 的 VR 灯光 ,“ 复 制 ” 出 另 一 萎 灯 光 ， 如 图 13-14 所 示 。 


13-14 复制 灯光 


在 修改 命令 面板 调整 复制 出 的 灯光 参数 ， 如 图 13-15 所 示 。 


< 1 1 14 


13-15 ”调整 灯光 参数 


01 恒 返回 摄影 机 视图 ， 单 击 泻 染 按 钮 进行 泻 染 观察 ， 如 图 13-16 所 示 ， 场景 变 得 更 明亮 ， 
所 观察 到 的 细节 也 更 多 了 ， 


13.1.3 材质 表现 


本 场景 材质 制作 顺序 如 图 13-17 所 示 ， 主 要 对 笔记 本 电脑 各 部 件 进行 表现 ， 接 下 来 学 
习 这 些 材质 详细 制作 方法 。 


13-16 添加 灯光 后 的 效果 13-17 场景 材质 制作 顺序 


第 13 章 工业 产品 表现 


1. 地 面 材质 
0 按 M 键 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 必 强硬 到 | 按钮， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材 质 ， 并 命名 为 “地 面 "?， 如 图 13-18 
所 示 。 


图 13-18 ”切换 材质 类 型 
加 在 “基本 参数 ” 卷 展 栏 中 ， 为 反射 贴图 通道 添加 一 张 “衰减 ”贴图 ， 设 置 “高 光 光 泽 
度 ” 的 值 为 0.72, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.76， 如 图 13-19 所 示 。 


V-Ray PowerShader 


| 


菲 昌 可 折射 率 [L5 “| 
FE 


本 可 
E 后 
mF 


13-19 ”添加 衰减 贴图 


I 展开 “贴图 ” 通道 ， 为 “ 漫 反射 ” 和 a 和 通道 ， 加 载 “位 图 ” 贴图 ， 如 图 13-20 
所 示 。 

加 肯 将 材质 指定 给 “地 面 ” 对 梨 ， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 泻 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 图 
13-21 所 示 。 


it 


13-20 ”添加 位 图 贴图 13-21 地面 材 质 效 果 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


2. 墙 面 材质 
0 有 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空 折 材质 ， 单 击 居 Eeeaa 按 钮 ， 在 璋 出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材质 ， 并 命名 为 “ 墙 面 >， 如 图 13-22 
所 示 。 


[本 证 RH | 二 ~ 
FTETTREETTEEEEOREERST 


中 玉 旭 必 国 上 可 CD 


[如实 1 本 | 富 | 天 | 仿 | 四 | 菩 | 作 合生 


至 


13-22 ”切换 材质 类 型 


1 殉 单 击 “ 漫 反 射 ”贴图 通道 按钮 ， 加 载 一 张 “位 图 ”贴图 ， 设 置 反射 的 颜色 值 为 60, “高 
光 光 泽 度 ” 值 为 0.66, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.65， 勾 选 “ 菲 涅 耳 反射 ” 复 选 框 ， 如 图 13-23 


所 示 。 


天 | 加 | 菲 涅 耳 友 射 lv |L 
了 下 | 怖 | 且 E 呈 囊 折射 这 [4.6 “| 到 剧 
广 最 大 深度 后。 引 


| 
暗淡 距离 [00.0n 全 | 厂 中 9 障 淡 吝 了 成 [0.0 “到 


影响 通道 | 仅 闫 色 


13-23 ”设置 材质 基本 参数 


9 在 “贴图 ”通道 中 ， 为 凹凸 通道 加 载 一 张 位 图 贴图 ， 设 置 止 凸 值 为 60， 如 图 13-24 所 
示 。 将 材质 指定 给 “ 墙 面 ”对 和 象 ， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 泻 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 图 
13-25 所 示 。 


图 13-24 ”添加 凹凸 贴 图 图 13-25” 墙 面 材质 效果 


3. 玻璃 材质 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ,选择 一 个 空白 材质 ,切换 材质 类 型 为 “VRayMtl”， 
并 命名 为 “玻璃 >， 如 图 13-26 所 示 。 


图 HE -省 训 
Ca ed) 


| 各 空 | 名 | 角 | 各 | 敲 | 人 第 | 加 | 瞻 咱 计 侣 给 
区 日 ed | | 


图 13-26 ”切换 材质 类 型 
设置“ 漫 反射 ”的 顾 色 值 为 0， 在 反射 选项 组 中 ， 为 “反射 ”加 载 一 张 “衰减 ”贴图 ， 
调节 “反射 光泽 度 ” 值 为 0.98， 如 图 13-27 所 示 。 


| 


- 基本 数 | 


反射 ” | 加 
高 沦 滋 学 度 [0 “| 下 章 |[0 蕴 涅 耳 上 反射 三代 
[| 二 | 第 旦 身 折 射 率 人 .6 “| 半 半 
细 分 BE 引 最 大 深度 厅 ”| 
使 用 插值 厂 退出 站 名 本 时 呈 吧 
暗 痰 距离 [00.07 站 广 ”” 陪 淡 豪 辣 [0.0 | 引 


晶 和 通道 | 仅 颜色 。 ~ 


ED 


sles lay 


13-27 设置 材质 基本 参数 


设置 折射 率 的 颜色 值 为 255，IOR 的 值 为 1.517， 细 分 值 为 S0， 烟 雾 颜 和 色 的 人 RGB 值 为 
255， 烟 雾 倍 增值 为 0.1， 色 选 “ 影 响 阴 影 ” 复 选 框 ， 如 图 13-28 所 示 。 
0 于 将 材质 指定 给 “了 玻璃” 对象， 在 摄影 机 视图 中 观察 其 效果 ， 如 图 13-29 所 示 。 


光泽 度 [10 “3|_| ”最 太 深 度 [5 引 
日 下 出 成志 国王 


时 头 所 
ED 


司 用 插值 厂 
HEE 
影响 通道 | 公 颜 色 。 
色散 三 阿 风 中 50.0_| 引 


由 


时 头 
ED 


13-28 ”设置 折射 选项 参数 13-29 ”玻璃 材质 效果 


4.， 笔记 本 电脑 材质 
笔记 本 电脑 材质 可 分 为 好 几 个 部 分 ， 在 这 里 主要 介绍 3 个 大 面积 材质 的 制作 。 
制作 电脑 这 的 材质 。 按 M 键 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 ， 指 定 材 质 类 型 为 “VRayMtl” 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


类 型 ， 如 图 13-30 所 示 。 


居 材质 编辑 器 - 电脑 机 身 


[SlwmIXISISISIolRITSS 


4 [电脑 机 身 ~ 


13-30 “切换 材质 类 型 


辐 在 基本 参数 卷 展 栏 中 ， 调 节 “ 漫 反射 ”的 颜色 值 为 245, “反射 ”的 颜色 值 为 230， 设 
置 “ 高 光 光 泽 度 ”的 值 为 0.88, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.98， 细 分 值 为 30， 义 选 “ 菲 涅 耳 反 
射 ” 复 选 框 ， 如 图 13-31 所 示 。 

i 切换 至 摄影 机 视图 并 单 击 演 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 图 13-32 所 示 。 


PE 
二 | 
mm | 
红 WT 
| | 
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到 国 蕴 涅 宣 折射 字 .6 | 到 加 | 天 - 


最 大 深度 广 
使 用 插值 厂 退出 颅 色 国生 


图 13-31 设置 笔记 本 电脑 机 身材 质 图 13-32 ”笔记 本 电脑 机 身材 质 效果 
设置 屏幕 的 材质 。 在 材质 面板 中 ， 切 换 材 质 类 型 为 “VR 灯光 材质 *"， 并 命名 为 “ 笔 1i 
eth 并 单 击 顾 色 的 贴图 通道 按钮 ， 加 载 一 张 位 图 贴图 ， 如 图 uh 所 示 
在 摄影 机 视图 中 单 击 演 染 按钮 进行 泻 染 ， 观 察 笔记 本 电脑 屏幕 的 效果 ， 如 图 13-34 所 


2 


4 [coaxis_electronics_12_06 ~ _WR- 灯 光 材 质 | 防 全 二 


En | 
V-Ray PowerShader 


13-33 ”设置 笔记 本 电脑 屏幕 材质 13-34 笔记 本 电脑 屏幕 和 屏幕 玻璃 的 效果 


制作 键盘 的 材质 。 


在 材质 面板 中 ， 切 换 材 质 类 型 为 “VRayMtl”， 并 命名 为 “键盘 ”， 


在 漫 反 射 贴图 通道 中 添加 一 张 位 图 贴图 ， 如 图 13-35 所 示 。 
笔记 本 电脑 的 主体 材质 就 设置 完成 了 ， 返 回 摄影 机 视图 中 单 击 演 数 按钮 进行 泻 染 ， 效 
果 如 图 13-36 所 示 。 


图 13-35 ”设置 键盘 材质 图 13-36 笔记 本 电脑 材质 效果 


13.1.4 最 终 灯 光 效 果 
根据 场景 中 的 灯光 效果 ， 整 体 的 画面 照射 不 足 ， 最 后 为 场景 添加 一 些 灯 光 对 其 进行 补 
足 。 


进入 | 和 创建 命令 面板 ,， 单 击 刁 灯 光 按 钮 ,在 下 拉 菜 单 中 选择 VRay 类 型 ， 单 击 晤 呈 于 
按钮 ， 在 顶 视 图 中 创建 一 益 “VR 灯光 ”， 并 设置 参数 ， 如 图 13-37 所 示 。 


13-37 添加 VR 灯光 


0 保持 灯光 的 选择 ， 进 入 修改 命令 面板 ， 调 节 灯 光 的 参数 ， 如 图 13-38 所 示 。 


千 坏 灯光 的 位 置 可 通过 前 视图 、 左 视图 、 顶 视图 和 透视 图 来 进行 观察 和 调整 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


加 吕 RkT 


13-38 ”设置 灯光 参数 


四 复制 一 益 灯 光 调 节 至 如 图 13-39 所 示 的 位 置 处 ， 并 对 相关 参数 进行 设置 ， 如 图 13-40 
所 示 。 


13-39 添加 VR 灯光 
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13-40 “设置 灯光 参数 


着 提高 材质 与 灯光 细 分 能 有 效 减少 测试 泻 染 图 像 中 模型 表面 噪点、 灯光 品 波 等 现象 ， 以 体现 出 更 为 

提示 细致 逼真 的 材质 特点 与 光影 效果 。 材 质 与 灯光 细 分 的 调整 原则 十 分 简单 ， 当 模型 在 渲染 图 像 内 占 
据 较 大 面积 ， 或 是 距离 摄影 机 很 近 产生 类 似 特写 的 观察 角度 ( 能 清楚 地 观察 到 反射 / 折 身 模糊、 加 
等 细节 效果 ) 时 ， 该 模型 所 赋予 材质 的 细 分 就 应 该 设置 得 相对 较 高 ， 灯 光 细 分 的 调整 则 主要 依 
据 其 对 场景 照明 的 影响 大 小 以 及 灯光 所 针对 的 照明 模型 在 泻 染 视图 中 观察 的 远近 而 定 ， 影 响 大 、 
距离 近 则 细 分 值 设置 相对 较 高 。 


按 F10 键 打 开 “ 演 3 
13-41 所 示 ， 


染 设置 ”面板 ， 在 “公用 ”选项 卡 中 ， 设 置 泻 染 


图 像 的 尺寸 ， 如 图 


在 “图 像 采 样 器 ” 卷 展 栏 中 将 场景 的 图 像 采 样 类 型 调整 为 “ 自 适应 细 分 ”， 匀 选 “过 滤 
器 ”选项 组 中 的 复 选 框 ， 并 设置 类 型 为 “Mitchell-Netravali” ， 如 图 13-42 所 示 。 


光圈 高 度 塘 洲 ): [35.0 “| 
~ 720x486 | 


图 像 饥 构 比 : 1.33333 “| 筷 ”像素 纵横 比 : [1.0 ”着 靖 


13-41 设置 泻 染 图 像 尺 寸 


入 “全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 ” 卷 展 栏 ， 
13-43 所 示 调 整 其 参数 ， 提 高 整体 图 
像 采 样品 质 。 

单 击 进入 “间接 照明 ”选项 卡 ， 对 “发 
光 图 ”和 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 中 的 参数 进 
行 调整 ， 如 图 13-44 所 示 ， 


~ ~\|’ [五 ] 
- er [= 
2 


当前 预 设 _ 高 级 模式 | 了 | 

也 丰 速 池 j3 到 转 字 [io__j] 引 

最 天 妆 率 [0 | 到 | 插值 柔 样 [E0 “| 
| 显示 计算 相位 揪 直 由 % “至 | 
厂 使 用 摄影 机 路 径 


| 显示 新 采样 为 高度 


0 采样 : 0 字 节 (0.0 ME) 


[” 显示 直接 光 


13-44 ”调节 间接 照明 选 


最 终 泻 染 参 数 调整 完成 后 ， 返 回 摄影 


13.2 小 轿车 


图 像 采 样 器 ( 搞 锯 齿 ) , 
类 型 | 自 适应 细 分 > 

最 小 着 色 速 率 门 ?| 。 泻 染 这 四 | 无 
灰 拆 分 着 色 细 分 < 无 > | 


[” 图 像 过 滤器 


模 抽 :0.353 引 
本 个 林政 过 尖 和 :在 本 机 与 国 环 化 和 各 向 习性 之 间 交 区 


13-42 ”调整 图 像 采样 与 抗 锯 齿 方 式 


- 全 局 确定 性 莹 特 卡 洛 | 

自 适应 数量 /085 | 2| 
[RE TID005 | :| 时间 性 立 

全 局 细 苍 倍增 [1.0 “| 区 4 深 樟 [24 ] | 


13-43 ”设置 全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 参数 


- 末 沈 经 存 
EI em |] 高 级 模式 | ?| 
采样 大 小 万 55 ”<| [ 存 傅 直接 光 


比例 | 屏幕 ~ 三 显示 计算 相位 
三 使 用 摄影 机 路 径 


| 预 虑 器 了 三 使 用 光泽 光线 


过 小 器 一 lv 折 回 
插值 采样 Fo 引 


项 卡 中 的 参数 


机 视图 单 击 泻 染 按钮 ， 经 过 一 定时 间 泻 染 得 到 如 


本 例 是 一 款 小 轿车 的 效果 展示 ， 在 这 个 实例 场景 中 小 轿车 的 零 部 件 很 多 ， 这 里 将 重点 
讲解 车 漆 、 车 窗 玻璃 、 车 轮胎 等 材质 的 制作 方法 ， 如 图 13-46 所 示 为 小 轿车 的 最 终 效 果 。 


13.2.1 设置 场景 测试 泻 染 人 参 才 


打开 本 书 附带 光盘 的 “第 13 章 \ 小 轿车 .max” 文 件 ， 场 景 中 摄影 机 的 参数 已 经 设置 好 ， 


如 图 13-47 所 示 。 


13-45$ 最终 效果 13-46 ”小 轿车 的 最 终 效 果 


按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”面板 ， 如 图 13-48 所 示 切 换 为 VRay 泻 数 


| 9 


13-47 打开 文件 13-48 ”切换 泻 染 器 


进入 “V-Ray” 选 项 卡 ， 在 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 将 “隐藏 灯光 ”和 “光泽 效果 ”参数 
项 取消 勾 选 ， 并 将 “二 次 光线 偏 移 ”参数 值 调整 为 0.001， 如 图 13-49 所 示 。 

上 有 在“ 图像 采样 器 ” 卷 展 栏 中 将 场景 的 图 像 采 样 类 型 调整 为 “固定 ”>， 取 消 “ 过 滤器 ” 选 
项 组 中 复 选 框 的 匀 选 ， 如 图 13-50 所 示 。 


轩 罗 区 图 < 


A mr 站 
模糊 让 0.333 | 加 


13-49 调整 全 局 开关 参数 13-$0 ”调整 图 像 采 样 与 抗 锯 齿 


单 击 进入 “全 局 照明 ”选项 卡 ， 进 入 “全 局 照明 ” 卷 展 栏 ， 调 整 首次 引擎 为 “发 光 图 ”， 
二 次 引擎 为 “灯光 缓存 ”>， 如 图 13-51 所 示 。 

9 在 “发 光 图 ”和 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 中 调整 参数 ， 如 图 13-52 所 示 。 其 他 未 提 及 参数 
暂时 保持 默认 即 可 。 


- 全 局 照明 ; EREEEEEEEEEE 


B 晶 高 级 模式 | ? 当前 预 设 非常 低 。 ”|] 高 级 模式 | ?| 
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a y 显示 计算 相位 插值 W 娄 [| 
奖 引擎 | 灯光 绎 存 户 辣 最 电机 下 全 STREET 
一 [ 显示 直接 光 
|v 折射 全 局 照明 (GD) 焦 散 。 三 反射 全 局 照明 (GD) 焦 散 全 让 时 和 
| 记 NX 下 | 
饱和 度 [1.0 厂 环境 阻 光 (Ao) [73 IE Be LE 
对 比 度 [10 10.0 “| 采样 大 小 j002 5 
= :计算 相位 
对 比 度量 数 [0.5 3 时 半 [ 一 | EN 
13-51 调整 间接 光照 反弹 引擎 13-52 ”调整 发 光 图 和 灯光 缓存 参数 


0 按 C 键 切 换 至 摄影 视图 ， 单 击 泻 染 按钮 进行 泻 染 观察 ， 如 图 13-53 所 示 。 


13.2.2 材质 设置 


本 场景 材质 制作 顺序 如 图 13-54 所 示 ， 接 下 来 学 习 这 些 材质 详细 制作 方法 。 


图 13-53 ”预览 演 染 结果 图 13-54 ”场景 材质 制作 顺序 


I 沐 加 环境 


按 F10 键 进 入 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “环境 ” 卷 展 栏 中 开启 “全 局 照明 环境 ”和 “ 反 
射 /折射 环境 ”， 并 加 载 HDRI 贴图 ， 如 图 13-55 所 示 。 
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颜色 ][10 引 | 贴图 们 


反射 /折射 环境 


颜色 国生 |10 ;| 由 图 VY 人 图 #34 QRayHcRI) | 位 图 : [CUsersAdninistratorDesktop 迪 13 草 三 图 且 [... 


三 折射 环 坟 重新 加 载 | 查看 图 像 | ”定位 | 
Eo GQ 贴图 


贴图 类 型 : 
预 疫 : a ] 水 平 放 转 : 55 一 >| 水平 秋 转 厂 
查看 : i 菜单 4-C 三 es 目 重 直 施 转 :ao ” >| 重 直 翻转 厂 


13-55 加载 VRayHDRI 贴图 


2. 地 面 材质 


按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空 折 材质 ， 单 击 上 SEEesail 扩 钮 ， 在 弹出 的 “ 材 
让 /贴图 浏览 颈 ” 对 诗 椎 中 选择 “VRayMt” 材质 ， 并 命名 为 “地 面 >， 如 图 13-56 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


网 在 “基本 参数 ”着 展 栏 中 ， 为 “ 漫 反射 ”加 载 一 张 “ 位 图 ”贴图 ， 设置 “反射 ” 磊 色 
值 为 30，“ 高 光 光 泽 度 ”的 值 为 0.86, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.92， 如 图 13-57 所 示 。 
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13-56 ”切换 材质 类 型 13-57 ”设置 参数 


将 材质 指定 给 物体 “地 面 "， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 演 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 图 
13-58 所 示 。 


3. 车 漆 材 质 


加 月 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 必 于 夺 到 按钮 ， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材质 ， 并 命名 为 “车 潜 >”， 如 图 13-59 
所 示 。 


| 本 Ne - 4 有 IE | 本 tbsm35 吧 
UN MN EN 3 全 二 Fl 
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7 虹 仿 国 忆 习 品 DD 


13-58 地面 材质 效果 13-59 ”切换 材质 类 型 


在 “基本 参数 ” 券 展 栏 中 ,设置 “ 漫 反 射 ” 颜色 RGB 值 为 198、14、0， 反 射 颜色 RGB 
值 为 23$、253$、25S$， 勾 选 “ 菲 涅 耳 反射 ” 复 选 框 ， 如 图 13-60 所 示 。 

0 将 材质 指定 给 物体 “车 漆 ?”， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 泻 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 图 
13-61 所 示 。 


到 基本 参数 i 


lr les 
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olor 


13-60 ”设置 基本 参数 13-61 ”车 漆 材 质 效 果 


4. 车 窗 玻 璃 


四 校 M 键 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 ,选择 一 个 空白 材质 ， 单 击 基 8 刘 | 按钮 ， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材 质 ， 并 命名 为 “车 窗 玻璃 "， 如 图 13-62 
所 示 。 


戈 材质 绩 辑 器 - 车 窗 防 斑 Eye x™ 
模式 (D) 材质 (M) ”导航 (N) 选项 (O) ”实用 程序 (U) 


55 


| 妃 仿 | 旺 dd 分 名 


13-62 ”切换 材质 类 型 


(2 设置 “ 漫 反射 ” 闫 色 值 为 60, “反射 ” 闫 色 值 为 255， 调 整 “ 高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.86， 
“反射 光泽 度 ” 值 为 0.96， 勾 选 “ 菲 涅 耳 反 射 ” 复 选 框 ， 如 图 13-63 所 示 。 
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图 13-63 ”设置 展示 架 材质 基本 参数 
[U 玉 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 在 “不 透明 ”通道 中 加 载 一 张 位 图 贴图 ， 如 图 13-64 所 示 。 


将 材质 指定 给 物体 “车 窗 玻 璃 ”>， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 泻 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 
图 13-65 所 示 。 
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13-64 ”添加 位 图 贴图 13-65 ”车 窗 玻 璃 材质 效果 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


5. 车 灯 玻 璃 


0 有 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 医 疆 本 请 按 钮 ， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMt” 材质 ， 并 命名 为 “车 灯 玻 璃 ”， 

0 网 设置 漫 反 射 颜色 的 RGB 值 为 111、111、111， 反 射 颜 色 RGB 值 为 190、190、190, 义 
选 “ 菲 涅 耳 反射 ” 复 选 框 ， 反 射 光 泽 度 为 0.95， 如 图 13-66 所 示 。 
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13-66 ”设置 基本 参数 


I 在 “折射 ”选项 组 中 ,设置 折射 颜色 RGB 值 为 255、255、255， 折 射 率 为 1.517， 灸 
选 “ 影 响 阴影 ” 复 选 框 ， 如 图 13-67 所 示 。 

将 材质 指定 给 物体 “车 灯 玻 璃 ”"， 切换 至 摄影 机 视图 并 单 击 演 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 
图 13-68 所 示 。 


光泽 度 丰 1 
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图 13-67 设置 折射 选项 组 参数 图 13-68 ”车 灯 材 质 效果 


6. 车 轮胎 

车 轮胎 可 分 两 个 部 分 ， 即 轮 席 和 车 胎 ， 下 面 分 别 进行 调节 。 
上 调节 轮 载 材质 。 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 必 全 量 虽 | 按 锯 ， 
在 弹出 的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材质 ， 并 命名 为 “ 轮 载 ?>， 设 置 
“ 漫 反 射 ” 闫 色 值 为 60, “反射 ” 磊 色 值 为 200, “高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.86, “反射 光泽 度 ” 
值 为 0.88， 如 图 13-69 所 示 。 
里 车 胎 材 质 的 制作 。 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 医术 钮 ， 在 璋 出 的 “材质 /贴图 浏览 
器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMt” 材质 ， 并 命名 为 “车 胎 ”。 
设置 漫 反 射 颜色 值 为 30， 高 光 光 泽 度 值 为 0.82， 反 射 光泽 度 值 为 0.65， 细 分 值 为 15; 
在 反射 贴图 通道 中 加 载 一 张 “衰减 ”贴图 ， 并 对 其 中 的 参数 进行 设置 ， 如 图 13-70 所 示 。 
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13-69 ”设置 基本 参数 


0 将 材质 分 别 指定 给 “ 轮 损 ”和 和“ 车胎” 对象， 切换 至 摄影 机 视图 并 单 击 演 染 按钮 进 
观察 ， 如 图 13-71 所 示 。 
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13-70 ”设置 参数 13-71 车 轮胎 材质 效果 


7. 黑 漆 材质 


0 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选择 一 个 空白 材质 ， 单 击 民 于 夺 到 | 按钮， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材 质 ， 并 命名 为 “ 黑 漆 ”， 设 置 漫 反 射 
颜色 的 RGB 值 为 25、25、25， 反 射 颜色 RGB 值 为 255、255、255， 勾 选 “ 菲 涅 耳 反 射 ” 
we 设置 细 分 值 为 1 5， 如 图 13-72 所 示 。 


到 将 材质 指定 给 物体 “ 黑 漆 >”， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 洽 染 按钮 进行 观察 ， 效 果 如 图 
13-73 所 示 。 
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图 13-72 ”设置 参数 图 13-73 ” 黑 漆 材质 效果 


8. 小 轿车 内 部 材质 


本 例 中 小 轿车 内 部 并 不 是 主要 表现 的 部 分 ， 这 里 将 使 用 一 个 简单 的 材质 代替 内 部 各 部 
分 材质 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


0 有 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 /1 空白 材质 ， 单 二 可 天 按钮， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VRayMtl” 材 质 ， 并 命 bo “内 部 ”， 设 置 漫 反 射 
颜色 的 RGB 值 为 40、40、40， 反 射 颜色 RGB 值 为 11、11、11， 设 置 细 分 值 为 12， 如 图 
13-74 所 示 。 


网 将 材质 指定 给 物体 “内 部 ”， 切 换 至 摄影 机 视图 并 单 击 演 有 进行 观察 ， 效 果 如 图 
13-75 所 示 。 
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图 13-74 “设置 参数 图 13-7$ “小 轿车 内 部 材质 效果 


9. 背景 材质 


0 在 “材质 编辑 器 ”中 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 切 换 材质 为 “VR 灯光 ”材质 类 型 ， 并 命名 
为 “背景 ”， 如 图 1 76 所 示 。 
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13-76 ”切换 VR 灯光 材质 类 型 


单 击 贴图 通道 添加 一 张 “位 图 ”贴图 ， 设 置 倍增 值 为 1.5， 如 图 13-77 所 示 。 


厂 背面 发光 

厂 补偿 摄影 机 曝光 
厂 倍增 颜色 的 不 透明 度 

置换 :[I0 “ 引 


13-77 ”加载 位 图 贴图 


至 此 小 轿车 主体 材质 就 设置 完成 ， 其 他 部 位 材质 这 里 就 不 再 进行 讲解 ， 读 者 可 以 在 光 


到 提 供 的 场景 文件 中 进行 学 习 和 掌握， 最 终 材质 效果 如 图 13-78 所 示 。 


13.2.3 灯光 表现 


完成 了 材质 部 分 ， 下 面 对 场 景 中 的 灯光 效果 进行 表现 。 
进入 国 创 建 命令 面板 , 单 击 列 灯光 按钮 , 在 下 拉 菜 单 中 选择 “标准 ” 类型， 单 击 配 于 哎 到 | 
按钮 ， 在 如 图 13-79 所 示 的 位 置 处 创建 灯光 。 


13-78 ”最终 材质 效果 13-79 创建 目标 聚光灯 


切换 至 修改 命令 面板 调整 灯光 的 参数 ， 如 图 13-80 所 示 。 


13-80 “设置 聚光灯 参数 
切换 至 摄影 机 视图 观察 添加 灯光 后 的 效果 ， 如 图 13-81 所 示 。 


i 进入 创建 命令 面板 ， 单 击 司 灯光 按钮 ， 在 下 拉 菜 单 中 选择 “光度 学 ”类 型 ， 单 击 
本 天 到 台 按 钮 ， 在 如 图 13-82 所 示 的 位 置 处 创建 灯光 ， 


13-81 目标 聚光灯 效果 13-82 ”创建 目标 灯光 


灯光 /材质 / 泻 染 实 例 精 讲 


在 修改 命令 面板 中 对 创建 好 的 目标 灯光 的 参数 进行 设置 ， 如 图 13-83 所 示 。 
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13-83 ”调整 目标 灯光 参数 


0 下 在 场景 中 以 “实例 ”的 方法 复制 创建 好 的 目标 灯光 到 如 图 13-84 所 示 的 位 置 处 ， 返 回 
摄影 机 视图 中 单 击 泻 染 按钮 ， 观 察 灯 光 效 果 ， 如 图 13-85 所 示 。 


13-84 复制 目标 灯光 13-85 灯光 效果 


在 灯光 面板 中 ， 选 择 VRay 类 型 ， 单 击 居 Rs 吕 掖 钮 ， 在 视图 中 创建 一 划 “VR 灯光 ”， 
如 图 13-86 所 示 。 


13-86 创建 VR 灯光 


在 修改 命令 面板 中 调整 VR 灯光 的 参数 ， 如 图 13-87 所 示 。 


常规 

区 开 排除 | :| 
类 型 :| 平面 ~ — 
克 启用 视 口 着 色 2 ,om 引 
厂 目标 


目标 距离 : [200.0 | 
厂 视 口 线 框 颜色 。 ” 口 


Re re 确定 O) | 取消 @ | 
13-87 ”调整 VR 灯光 参数 


[0 在 场景 中 以 “实例 ”的 方法 复制 创建 好 的 VR 灯光 到 如 图 13-88 所 示 的 位 置 处 ,返回 摄 
影 机 视图 中 单 击 演 染 按钮 ， 观 察 灯光 效果 ， 如 图 13-89 所 示 。 


13-89 ”灯光 效果 


上 月 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ” 面板， 在 公用 选项 卡 中 ， 设 置 泻 染 图 像 的 尺寸 ， 如 图 13-90 
所 示 。 
进入 “V-Ray” 选 项 卡 ， 在 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 勾 选 “ 光 泽 效 果 ” 选 项 框 ， 如 图 13-91 
BI 
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13-90 ”设置 泻 染 图 像 尺 十 13-91 开启 光泽 效果 


灯光 /材质 /党 染 实例 和 讲 


[0 在 “图 像 采 样 
eM 并 设置 类 型 


样品 质 。 


图 标 季 样 要 ( 靳 顺 本) 1 
类 型 | 自 适 应 细 分 ~ 了 | 
泻 染 遮 四 | 无 ~ 
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lw 拆 分 着 色 攻 分 < 无 > 
7 ci ee | 
x 小 : 本 大 本 9 
模糊 : [0,333 | 


同人 基站 过 将 本 : 往 模 糊 与 圆 环 化 和 和 童 回 完 性 之 间 将 苦 怀 


13-92 ”调整 图 像 采 样 与 抗 锯齿 方式 


5 单 击 进入 “间接 照明 ”选项 卡 ， 
赦 ， 如 图 13-94 所 示 。 
- 点 风力 1 
肖 视 设 区 “| 高 和 模式 | 到 
二 引 EE | 引 
二 可 [| 上 插值 冬 样 也 “| 
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lw 显示 直接 光 


0 米 样 ; 0 字 有 各 .0 ME) 


半 器 ” 卷 展 栏 中 将 场景 的 图 像 采 
型 为 ee Netravali”， 如 图 13-92 所 示 。 


TV 进入 “全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 ” 卷 展 栏 ， 如 图 13-93 所 示 调 整 其 参数 ， 提 高 整体 图 像 采 


症 类 型 调整 为 “ 自 庆 应 细 分 ”， 


全 局 确定 性 蒙特 卡 消 : 


自 适应 数量 [0.85 “<| 在 
王国 值 005 | :| Iv 时 间 独 立 
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13-93 ”设置 全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 


对 “发 光 图 ”和 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 中 的 参数 进 和 人 


灯光 绎 存 
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13-94 调节 间接 照明 选项 卡 中 的 参数 


商 名 国 值 [0.3 “| 加 下 高 靖 值 [1 | 加 | 
法 各 六 值 [0 | 加 
9 最终 演 染 参数 调整 完成 后 ， 返 回 摄影 


如 图 13-95 所 示 的 最 终 效果 。 
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13-95 ”最 终 效果 


过 一 定时 间 泻 染 ， 
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本 章 重 点 : 

2 创建 摄影 机 并 检 圣 模型 ”2 创建 光子 图 
2 设置 场景 主要 材质 了 色彩 通道 图 
二 灯光 设置 2 最 终 输 出 泻 染 


人 Photoshop 后 期 处 理 


灯光 /材质 /这 染 实例 精 讲 


英 式 的 装修 风格 是 18 世纪 早期 安妮 
女 星 时 代 发 展 起 来 的 。 它 一 般 就 是 底部 有 
手工 的 砖 砌 墙 、 木 质 的 屋顶 板 、 圆 项 角楼 、 
多 重 人 字形 坡 屋 项 等 , 同时 一 般 外 立 面 材 
质 为 暖色 系 ， 红 砖 就 是 一 个 很 好 地 选择 。 
一 般 有 凸 肚 窗 、 角 塔 、 正 立 面 不 对 称 设计 ， 
上 且 有 进深 较 大 的 入 口 和 宽广 的 门廊 。 

严 式 风格 的 装修 具有 简洁 大 方 的 特 
点 ， 其 中 没有 太 多 的 装饰 , 但 是 它 比较 讲 
究 色 彩 上 的 秀丽 。 经 典 的 英 式 风格 常常 使 
人 们 与 星 室 联系 起 来 , 城堡 式 的 建筑 风格 


图 14-1 最终 效 果 


始终 让 人 心 生 爱慕 。 和 奢华 却 并 不 堆砌 细节 的 精致 ， 华 丽 中 那 一 抹 简 洁 ， 尽 显 高 贵 的 淡定 ， 
从 容 、 难 持 。 图 14-1 所 示 为 本 章 最 终 效果 。 


14.1 创建 摄影 机 并 检查 模型 


14.1.1 创建 摄影 机 


在 本 场景 的 表现 中 ， 笔 者 习惯 采用 标准 摄影 机 来 充当 场景 的 相机 。 
打开 本 书 配 套 光 盘 中 的 “ 英 式 古典 客厅 白 模 .max”， 按 T 键 切 换 至 “ 顶 视图 ”， 在 “ 创 
建 。 选 项 卡 的 “摄影 机 ”面板 中 选择 “标准 9， 单 击 “目标 ”按钮 ， 创 建 一 个 目标 摄影 机 ， 
如 图 14-2 所 示 。 
按 下 键 切 换 至 侧 视 图 ， 右 击 吕 移动 按钮 ， 利 用 “移动 交换 输入 ”精确 调整 好 摄影 机 的 
高 度 ， 如 图 14-3 所 示 。 


图 14-2 ”创建 摄影 机 图 14-3 调整 摄影 机 高 度 


保持 在 侧 视图 中 ， 选 择 目标 点 ， 调 整 其 位 置 ， 如 图 14-4 所 示 。 
在 “修改 ”面板 中 对 摄影 机 的 参数 进行 修改， 如 图 14-5 所 示 


14-4 调整 摄影 机 目标 点 14-5 ”修改 摄影 机 参数 


选择 目标 摄影 机 ， 单 击 鼠 标 右 键 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 “应 用 摄影 机 校正 >， 修正 摄影 
机 角度 偏差 ， 如 图 14-6 所 示 。 
目标 摄影 机 就 放置 好 了 ， 切 换 到 摄影 机 视图 效果 ， 如 图 14-7 所 示 。 


14-6 ”调整 摄影 机 目标 点 14-7 ”修改 摄影 机 参数 


14.1.2 设置 测试 参数 


在 调节 材质 和 灯光 的 时 候 , 将 泻 染 参 数 设 置 为 低 参 数 , 便于 对 材质 灯光 效果 进行 观察 。 
按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “公用 ” 卷 展 栏 中 ， 对 “输出 大 小 ”进行 设置 ， 
如 图 14-8 所 示 。 
淋 器 为 V-Ray Adv3.00.03， 如 图 14-9 所 示 。 


光圈 高 广大 米 ): [55.0 “< 


: 640x480 | 800x500 | 
图 竹 纪 横 比 : 0.87500 “| 外 “像素 儿 榴 比 : [5 ”着 创 


材质 编辑 器 ， VR3y R0730003 .| [6 


保存 为 默认 设置 


图 14-8 ”设置 输出 参数 图 14-9 调用 VRay 泻 染 器 


255 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 取 消 “ 隐 藏 灯光 ”“ 概 率 灯 光 ” 和 “最 大 光线 强度 ”三 个 选 
项 ， 如 图 14-10 所 示 ， 

切换 至 “图 像 采 样 器 ” 郑 展 栏 ， 设 置 类 型 为 “固定 ”， 取 消 色 选 “ 图 像 过 滤器 ”选项 ， 
如 图 14-11 所 示 。 在 “色彩 贴图 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 类 型 为 “指数 ”。 


vy 
出 
lv 
v 
加 
加 
Vv 
加 
lv 


14-10 设置 全 局 开关 参数 14-11 设置 图 像 采样 参数 


[二 展开 “全 局 照明 ” 卷 展 栏 ， 勾 选 “ 启 用 全 局 照明 (GI)”， 设置 “二 次 引擎 ”为 “灯光 
缓存 ”方式 ， 如 图 14-12 所 示 。 

0 展开“ 发光 图 ” 卷 展 栏 ， 设置 “当前 预 设 ” 为 “非常 低 ”， 调 节 “ 细 分 ”的 参数 为 20， 
勾 选 “显示 计算 相位 ”和 “显示 直接 光 ” 两 个 选项 ， 如 图 14-13 所 示 。 


”高 级 模式 | 了 
20 je 
括 值 帆 数 [2 | 到 


颜色 装 值 [0.4 | 字 
法 续 半 值 [0.3 名 


和 -12 ”开启 全 局 光照 14-13 ”设置 发 光 图 参数 


0 人 展开 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 ， 设置 “ 细 分 ” 值 为 200， 勾 选 “ 显 示 计 算 状 态 ” 复 选 框 ， 如 
图 14-14 所 示 。 

0 展开 “系统 ” 卷 展 栏 ， 设置 “动态 内 存 极 限 ” 值 为 2000, “ 泻 染 块 宽度 ” 值 为 16, “ 序 
列 ” 为 “上 一 下 ”选项 ， 勾 选 “ 使 用 高 性 能 光线 跟踪 >”， 如 图 14-15 所 示 。 


图 14-14 ”设置 灯光 缓存 的 参数 图 14-15 ”设置 系统 卷 展 栏 人 参数 


设置 测试 参数 的 目的 在 于 时 时 观察 场景 中 设置 的 材质 和 灯光 ， 在 发 现 不 合适 的 效果 时 
可 以 及 时 更 改 。 


14.1.3 模型 检查 


测试 参数 设置 好 后 ， 下 面 对 模 型 来 进行 检查 。 
四 按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 选 择 一 个 空 折 材质 球 ， 单 击 上 El 按钮 如 图 14-16 所 示 将 
材质 切换 为 “VrayMlt” 材 质 。 在 VrayMlt 材质 参数 面板 中 单 击 “ 漫 反 射 ”的 颜色 色 块 ， 如 
图 14-17 所 示 调 整 好 参数 值 ， 完 成 用 于 检查 模型 的 素 白 材质 的 制作 。 


国 村 后 汤 窒 浇 - 01 - Deiault [Eee 
模式 (D) | 奢 质 (M) | 导航 (N) 选项 (C) ”实用 程序 (J) 
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厂 线 本 厂 戏 西 


三面 [4 图 三 丐 找 


14-16 ”切换 材质 类 型 14-17 设置 漫 反 射 颜色 


[材质 制作 完成 后 ， 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”面板 并 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 如 图 
14-18 所 示 将 材质 拖 旨 关联 复制 到 “全 局 替代 材质 ”通道 上 。 
I 在 “环境 ” 卷 展 栏 中 设置 “全 局 照明 环境 ”选项 组 的 “颜色 ”为 1， 如 图 14-19 所 示 。 
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方 芝 
| 
7 梭 记 


TEST I | 
加 |oi-oeeu -Ja 所 全 局 照明 环 培 加 | 
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如 FE: 时 | 
- 厂 折射 环境 

a3ENC 9 Hie 3 a al | 所 名 本 时 [0 | 站 WEI 天 | 


14-18 设置 全 局 替代 材质 14-19 ”设置 Vray 环境 


这 样 ， 场 景 的 基本 材质 以 及 泻 染 参 数 就 完成 了 ， 接 下 来 切换 至 摄 景 
染 按钮 ， 进 行 演 染 ， 如 图 14-20 所 示 。 


嫩 提示 在 做 模型 检查 的 时 候 ， 要 把 窗帘 和 窗户 玻璃 模型 隐 蕊 控 ， 让 天 光 能 够 照射 进来 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


14.2 设置 场景 主要 材质 


材质 是 物体 材料 真实 属性 的 反映 。 无 论 是 使 用 3dm Max 标准 材质 还 是 VRay 相关 材质 ， 
都 必须 以 物理 世界 为 依据 , 真实 地 表现 物体 材质 的 属性 , 比如 物体 表面 的 颜色 、 光 消 程 度 、 
凹凸 纹理 等 。 

为 了 便于 讲解 ， 将 场景 主要 材质 进行 了 编号 ， 如 图 14-21 所 示 ， 下 面 根据 图 上 的 编号 
对 材质 进行 设 定 。 


图 14-20 ”场景 测试 泻 染 结果 图 14-21 场景 材质 制作 顺序 


1。 乳胶 漆 材 质 


在 物理 世界 中 乳胶 漆 表 面 观察 会 是 一 个 比较 平整 、 颜 色 比 较 白 的 材质 ， 而 靠近 仔细 观 
察 时 会 发 现 ， 上 面 有 很 多 不 规则 的 凹凸 和 划 痕 ， 下 面 根据 它 的 特点 来 调节 材质 。 
[RN 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 居 El 按钮 ， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VirayMlt” 材质 ， 并 命名 为 “乳胶 漆 >， 如 图 14-22 
所 示 。 
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14-22 ”切换 材质 类 型 


设置 “ 漫 反 射 ” 闫 色 的 RGB 值 为 245,“ 反 射 ” 的 闫 色 值 为 S,“ 反 射 光 泽 度 ” 值 为 0.35， 


如 图 14-23 所 示 。 
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14-23 ”设置 漫 反 射 和 反射 参数 


0 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 在 “四 凸 ” 通 道里 ， 添 加 一 张贴 图 用 来 模拟 墙 面 的 凹凸 不 平 ， 
如 图 14-24 所 示 。 
由 中 选择 场景 中 的 天 花 对 象 ， 单 击 量 按 钮 ， 赋 予 其 材质 ， 如 图 14-25 所 示 。 


漫 反射 ” [150.0 |v 天 | 
粗 炊 度 [000 站 订 天 
自发 光 [500 让 TE | 
上 5 时 [cos 元 | 
高 光 光 泽 [00 站 休 Tz | 

8 泽 [100.0 让 于 


不 透明 度 [ao0 |y | 
环境 人 无 | 


14-24 添加 凹凸 贴图 14-25 乳胶 漆 材 质 效果 


2. 艺术 涂料 材质 
本 例 中 使 用 的 一 种 艺术 涂料 材质 ， 其 具有 高 光 较 大 ， 且 反射 相对 模糊 ， 有 细小 凹凸 感 
的 特点 。 
将 材质 球 切 挽 为 “VrayMlt”， 并 命名 为 “艺术 涂料 ”, 设置 “反射 ” 顾 色 RGB 值 为 100， 
” 值 为 0.68, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.72， 义 选 “ 菲 涅 尔 反 射 >， 如 图 14-26 所 
小 。 


2 EEE y me 2 颜色 选择 器 : reflection 


漫友 射 
] 漫 反射 ES |  。 碍 料 度 [0 :| J 
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区 射 光泽 度 各 加 | 续 涅 宣 折射 容 [1.6 “| 引出 
细 分 [8 引 最 大 深度 [5 ”| 

使 用 插值 厂 退出 颅 色 国 守 呈 
暗淡 距离 [00.0" | 全 三 和 了 淡 朗 藉 [0.0 “| 到 
影响 通道 | 仅 颜 色 


14-26 ”设置 反射 参数 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


[9 在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 ， 为 为 “ 漫 反射 ”和 “ 媚 轴 ”通道 添加 位 图 贴图 ， 如 图 14-27 所 
最 终 涂 料 材 质 效 果 如 图 14-28 所 示 。 


眉 艺术 涂料 


图 14-27 添加 位 图 贴图 图 14-28 ”涂料 材质 效果 
3. 木 纹 材质 


在 实际 的 情况 ， 木 纹 材 质 表 面相 对 光滑 ， 且 带 有 菲 涅 耳 反 射 效 果 ， 有 一 定 的 纹理 凹凸 ， 
高 光 相 对 较 小 的 几 个 特征 ， 下 面 根 据 分 析 所 得 的 结果 来 调节 材质 。 
加 肯 切换 材质 为 “VirayMlt” 材 质 类 型 ， 并 命名 为 “ 木 纹 ”， 为 “ 漫 反 射 ” 通道 加 载 一 张 “ 位 
图 ”贴图 , “反射 ”通道 加 载 “衰减 ”贴图 。 
[四 设置“ 高光 光泽 度 ” 值 为 0.6, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.7， 如 图 14-29 所 示 。 
呈 选择 场景 中 的 木 纹 对 象 ， 单 击 国 按钮 赋予 材质 ， 如 图 14-30 所 示 。 


胞 林 纹 


14-29 ”设置 基础 参数 14-30” 木 纹 材质 效果 


4. 地 牧 材 质 

本 例 中 地 禾 制 作 十 分 简单 ， 主 要 通过 位 图 来 表现 地 秘 的 纹理 效果 ， 配 合适 当 参 数 即 可 
完成 材质 的 制作 。 
0 有 选择 “VirayM]lt” 材质 球 ， 并 命名 为 “地 悉 ?。 在 “ 漫 反 射 ” 通 道中 加 载 一 张 “位 图 ” 
贴图 ， 设 置 “反射 ”颜色 的 RGB 值 为 65， 调 节 “高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.62, “反射 光泽 度 ” 
值 为 0.68， 匀 选 “ 菲 涅 尔 反 射 ” 复 选 框 ， 如 图 14-31 所 示 。 
1 在 贴图 通道 里 为 “凹凸 ”通道 ， 添 加 “位 图 ”贴图 ， 设 置 凹 凸 值 为 20， 如 图 14-32 所 
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图 14-31 设置 反射 组 参数 


最 终 地 毯 材 质 效果 如 图 14-33 所 示 。 
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14-32 ”添加 位 图 贴图 


5. 沙发 材质 


14-33 ”地 毯 材质 效果 


本 例 中 的 沙发 用 了 多 种 材质 ， 每 种 材质 都 代表 不 一 样 的 纹理 ， 所 以 笔者 这 里 使 用 “多 


维 / 子 对 象 ”材质 类 型 来 进行 表达 。 


在 材质 编辑 器 将 标准 材质 球 切 换 为 “Multi/Sub-Object ( 多维/ 子 对 象 )” 材质 类 型 ， 如 


图 14-34 所 示 。 
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14-34 ”切换 材质 类 型 


人 笔者 在 设置 材质 的 时 候 ， 已 经 设 定好 模型 的 ID 序号 ， 在 设置 ID 序号 时 ， 需 先 选择 模型 的 “多 边 


提示 形 ” 对 象 ， 然 后 在 设置 序号 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


[将 ID1 材质 类 型 切换 为 “VrayMlt”， 为 “ 漫 反 射 ” 


让。 
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通道 中 加 载 “ 训 减 ” 贴 图 ， 


添加 衰减 贴图 


在 “有 反 钙 |” 


V-Ray PowerShader 
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返回 最 上 层 ， 将 ID2 材质 类 型 切换 为 “VrayMilt”， 
14-37 所 示 。 
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14-37 ”添加 衰减 贴图 
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设置 反射 组 参数 


添加 “有 育 减 ”贴图 ， 如 图 14-35 所 
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设置 反射 光泽 度 为 0.7， 如 图 14-36 所 示 。 
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Ga 在 “有 通道 中 加 载 “衰减 ” 贴图 ， 设置 “光泽 度 ” 的 值 为 0.75, “反射 光泽 度 ” 


的 值 为 0.85， 如 图 14-38 所 示 。 
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14-38 ”设置 反射 组 参数 


0 沙发 材质 效果 如 图 14-39 所 示 。 
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14-39 ”沙发 材质 效果 


6. 窗帘 材质 
本 例 中 的 窗帘 材质 笔者 也 使 用 “多 维 / 子 对 象 ”材质 来 进行 表现 。 


在 材质 编辑 器 将 标准 材质 球 切 换 为 “MultiSub-Object (多维 / 子 对 象 )” 材 质 


图 14-40 所 示 。 
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14-40 ”切换 材质 类 型 
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网 将 ID1 材质 类 型 切换 为 “VrayMItP"， 为 “ 漫 反 射 ” 添 加 “衰减 ”贴图 ， 如 图 14-41 所 
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14-41 添加 衰减 贴图 


设置 “反射 ”颜色 的 RGB 值 为 S0,“ 高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.4$, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.6， 
勾 选 菲 湿 耳 反射 复 选 框 ， 调 节 菲 涅 耳 折 射 率 为 2.0， 如 图 14-42 所 示 。 


妃 颜色 先 泽 器 : reflection 
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[有 返回 最 上 层 ， 将 ID2 材质 类 型 切换 为 “VrayMlt”， 为 “ 漫 反 射 ” 添加“ 衰减” 贴图， 
如 图 14-43 所 示 。 
最 终 窗 帘 材 质 效 果 如 图 14-44 所 示 。 
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和 


图 14-43 ”添加 衰减 贴图 图 14-44 ”窗帘 材质 效果 


7. 茶几 材质 
茶几 部 分 由 两 种 不 一 样 的 材质 组 成 ， 这 里 可 以 分 开 进 行 调节 ， 也 可 以 使 用 之 前 的 “多 


维 / 子 对 象 " 材质 类 型 来 进行 设置 。 笔 者 将 茶几 对 象 分 解 出 来 ， ee we 
0 设置 金属 部 分 ， 将 材质 切换 为 “VrayM]lt” 类 型 ， 在 “ 漫 反 射 ” 通 道中 添加 “衰减 ”中 
图 ， 并 在 贴图 的 “坐标 ” 卷 展 栏 设 置 “ 瓷 砖 ” 值 ， 如 图 14-45 


艾 材质 编 窒 六 - 金 压 
模式 (D) 材质 (M) 导航 (N) ” 选 页 (O) ”实用 程序 (U) 


蔓 乞 | 逢 | 芝 | 交 | 党 闻 四 属 出 s 分 局 


衰 址 类 型 ; 一 一 
豪 惑 方向 | 查看 方向 (最 影 机 z 轴 ) 


14-45 ”设置 漫 反 射 参 数 


网 在 “反射 ” 、 通道 中 加 载 “衰减 ” 贴图 ， 设置 “高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.75, “反射 光泽 度 ” 
值 为 0.85， 如 图 14-46 所 示 。 


所 隐 属 -VRayMd | 
| 


V-Ray PowerShader 
| ) 衰减 类 型 : 


衰减 方向 :; | 查看 方向 (摄影 机 z 轴 ) 


粗糙 度 [0.0 ”| 


天 天 深度 ]0.75 ] 引 | 。 菲 呈 证 反射 厂 厂 
射 江 泽 庶 [0.35 | 引 剧 | 菲 昌 可 折射 地 [5 | 引出 
细 分 局 一 一 最 大 深度 [5 “| 
使 用 插值 三 退出 颜色 国生 


14-46 ”设置 反射 组 参数 


完成 台面 部 分 的 设置 ， 将 材质 切换 为 “VrayMlt” 类 型 ， 在 “ 漫 反 射 ” 通 道中 添加 “说 
贴图 ， 并 在 贴图 的 “坐标 ” 卷 展 栏 设置 “瓷砖 ” 值 ， 如 图 14-47 所 示 。 


忆 材质 篇 祝 - 木质 
型 式 (D) 材质 (M) 导航 (Ni 选项 (O) 实用 程序 (U) 


| 虽 多 | 名 |X| 吕 | 名 | 多 | 品 | 区 | 夺 @& 
Pt 。 " 攻 wa 


衰减 方向 :| 查 香 方向 (摄影 机 z 宙 ) > 
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灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


上 月 在 “反射 ”通道 中 加 载 “衰减 ”贴图 ， 设 置 “高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.55， 
值 为 0.6， 如 图 14-48 所 示 。 


序 | 木 质 | 训 tg 数 | 
| 
100.0 = 


| 一 


豪 三 类 型: |Fresne > 


衰减 方向 : | 查看 方向 (摄影 规 z 轴 ) 


V-Ray PowerShader | | 


县 反射 
温 反 射 国 国 国 国 , 得 区 度 jo.0 “| 引导 


使 用 插值 三 退出 颅 色 国 吨 呈 到 
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| 
贴图 


漫友 射 ” [100.0 IIy Map #34860 (Falloff) | 

粗糙 度 。 [100.0 Iv 无 | 
自发 光 [100.0 Iv 天 | 
尽 射 [100.0 $IIv Map #34863 (Falloff ) | 
高 光 光 泽 [100.0 Iv 无 | 
尽 射 光泽 [100.0 $y 无 | 
菲 涅 耳 折 射 谤 [100.0 $v 无 | 
各 向 异性 [100.0 $Iy 于 | 
各 向 异性 旋转 [100.0 $y 无 | 
折射 [100.0 SIIv 无 | 
光泽 度 。 [100.0 IIy 无 | 
折射 率 [100.0 Iv 无 | 
半 透 明 [100.0 $IIv 无 | 
烟 雪 颜色 [100.0 Iv 无 | 
凹凸 BI 


14-49 ”添加 凹凸 贴图 


居 Map #34863 


订 自动 更 新 | 


“反射 光泽 度 ” 


5 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 在 凹凸 通 道中 加 载 一 张 位 图 贴图 ， 如 图 14-49 所 示 。 


9 将 设置 好 的 材质 赋予 给 场景 中 的 茶几 对 象 ， 完 成 材质 效果 的 制作 ， 如 图 14-50 所 


14-50 ”茶几 材质 效果 


8. 植物 材质 
植物 材质 除了 具有 相对 明显 的 纹理 ， 还 有 对 光线 模糊 和 


一 定量 反射 的 物理 性 质 。 


[有 选择“VrayMlt” 材质 球 ， 并 命名 为 ”。 在 “ 漫 反 射 ” 通 道中 加 载 一 张 “ 位 图 ” 
贴图 ， 设 置 “反射 ” 磊 色 的 RGB 值 为 34， 调 节 “高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.3, “反射 光泽 度 ” 
值 为 0.73， 如 图 14-51 所 示 。 

次 [人 Ra 


基本 参数 
漫 民 射 


温 反 射 国富 二 到, 0 


从 
暗淡 距离 [100.0m 引 厂 暗淡 达 钴 [0.0 到 
影响 通道 | 仅 颜 色 。 ~ 
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昱 水 关 
ar lr le 


1 术 在 贴图 通道 里 为 “凹凸 ”通道 ， 添 加 “位 图 ”贴图 ， 设 置 凹 凸 值 为 35， 如 图 14-52 所 


E=3 
贴图 


漫友 射 ” [100.0 $M Map #1(2005d029d19,jpg) | 
粗糙 度 [100.0 Ilv 无 | 
自发 光 [100.0 Ily 无 | 
反射 [100.0 引 于 | 
高 光 光泽 [100.0 $Iv 于 | 
反射 光泽 [100.0 $Iv 天 | 
菲 涅 陡 折 射 率 [100.0 引 JY 无 | 
各 向 异性 [100.0 3|lv 无 | 
各 向 异性 旋转 [100.0 3|Iv 无 | 
折射 [aoo0 $IIv 无 | 
光泽 度 [100.0 Ily 天 | 
折射 率 [100.0 Iv 无 | 
半 透 明 [100.0 <|Ivy 无 | 
烟云 颜 色 [100.0 $Iv 无 | 
凹凸 下 


14-52 ”添加 凹凸 贴图 


最 终 植物 村 质 效果 如 图 14-53 所 示 。 

这 样 场景 中 的 主体 材质 就 设置 完成 了 ， 其 他 没 讲 到 的 材质 ， 请 读者 参考 配套 光盘 中 的 
文件 ， 并 结合 现实 世界 中 的 物体 对 象 产生 的 效果 进行 学 习 和 揣摩 ， 如 图 14-54 所 示 为 本 例 
所 有 材质 。 


14-$3 ”地 徐 材 质 效果 图 14-54 ”场景 材质 效果 


灯光 /材质 / 浑 染 实例 精 讲 


14.3 灯光 设置 


14.3.1 设置 背景 


首先 对 室外 的 背景 进行 设置 ， 这 样 可 以 让 场景 与 外 部 看 起 来 更 协调 一 点 。 
按 M 键 打开 材质 编辑 器 , 选择 一 个 空白 材质 球 , 单 击 三 本 量 加 按钮 将 材质 切换 为 “VRay 
灯光 材质 ”材质 类 型 。 单 击 “ 颜 色 ” 右 侧 的 贴图 通道 ， 添 加 一 张 位 图 贴图 来 控制 背景 光 ， 
如 图 14-55 所 示 。 


区 材质 篇 强 器 - 背景 


9, 
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/ 口 . 
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各 
ER 
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| 名 加 | 多 | 名 | 急 | 代 | 多 | 器 | 区 || 夺 侣 包 
训 | 背景 ~ 
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[四 选择 一 个 空白 材质 球 ， 单 击 三 本 量 虽 按钮 将 材质 切换 为 “VRay 灯光 材质 ”材质 类 
单 击 “颜色 ” 右 侧 的 贴图 通道 ， 添 加 一 张 位 图 贴图 来 控制 背景 光 ， 如 图 14-56 se 


而 5 


5 分 各 多国 口 


| 名 多 | 凶 | 关 | 多 | 汇 | 多 | 口 | 区 ||| 针对 名 
| 丸 。 ，， 电灯 光 材质 


14-56 ”设置 VRay 灯光 材质 


0 将 设置 好 的 背景 材质 赋予 给 场景 中 的 对 和 象 ， 切 换 到 摄影 机 视图 ， 在 修改 命令 面板 中 为 
它 添加 UVW 贴图 修改 器 ， 调 整 好 外 景 的 位 置 ， 如 图 14-57 所 示 。 


切 | 上 | 台 站 | 区 了 可 


14-57 调整 背景 


14.3.2 设置 自然 光 
景 中 几 个 大 型 的 落地 窗 ， 是 光线 透 过 窗户 照 忱 场景 的 重要 部 分 ， 所 以 设置 好 目 然 光 
ee 


1. 创建 天 光 
机 在 国 灯 光 创 建 面板 中 ,选择 VRay 类 型 ， 单 击 国 本国 按 馈 ,， 将 灯光 类 型 设置 为 “ 窒 
顶 ”， 在 顶 视图 中 任意 位 置 处 创建 一 准 “ 寡 顶 ” 类 型 的 VR 灯光 ， 如 图 14-58 所 示 。 


ial 


oj RETE 


EE 
厂 自动 栅 格 


CT 
反 开 排除 


说 在 3ds Max+VRay 中 ，VRay Dome Light ( VRay 半球 光 ) 可 以 创建 于 任何 位 置 ， 其 发 射 的 光线 均 
提示 不 会 受 影响 。 

(2 保持 灯光 为 选择 状态 ， 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 对 VRay 半球 光 的 参数 进行 调整 ， 如 
图 14-59 所 示 。 


14-58 创建 天 光 
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14-59 ”设置 VRay 半球 光 参 数 


2. 加 强 窗户 天 光 效 果 
0 在 VRay 灯光 创建 面板 中 ， 单 击 国 0 河 汪 | 按 钮 ， 将 灯光 类 型 设置 为 “平面 ” 类 型 ， 然 
后 在 各 视图 窗户 位 置 处 创建 面 光 源 ， 如 图 14-60 所 示 。 


Os 


14-60 创建 VRay 平面 光 


在 “修改 ”命令 面板 中 ， 对 VRay 平面 光 的 参数 进行 调整 ， 如 图 14-61 所 示 。 


< 


14-61 设置 VRay 平面 光 参 数 


人 创建 好 一 芒 平 面 光 后 , 其 他 灯光 以 关联 复制 的 方法 进行 复制 , 这 样 在 对 灯光 参数 进行 调节 的 时 候 ， 
提示 其 他 灯光 参数 将 跟随 变化 ， 可 以 加 快 效果 图 的 制作 速度 。 


为 了 使 窗口 的 灯光 效果 变 得 更 加 丰富 ， 选 择 创建 好 的 VRay 平面 光 ， 以 复制 的 方式 进 
行 复制 ， 如 图 14-62 所 示 。 


广 实例 
广 参考 


名 称 : 
WR- 灯 光 010 


14-62 ”复制 VRay 平面 光 


选择 复制 好 的 VRay 平面 光 ， 对 它 的 参数 进行 修改 ， 如 图 14-63 所 示 。 


—— 2453.969 
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模式 : | 疡 色 。 。” ~ | | 所 昧 向 温 反 射 
: |v 昧 向 高 光 反射 
温度 : [5500.0 ” 引 || | 影响 皮 射 


14-63 设置 灯光 参数 


同 单 击 泻 数 加 按钮 ， 观 察 设置 好 的 天 光 效 果 ， 如 图 14-64 所 示 。 
14.3.3 布置 室内 光源 


室外 的 日 然 光 布置 完 以 司 ， 我 们 可 以 看 见 室 内 区 域 并 疫 有 得 到 很 好 的 光照 ， 这 时 就 需 
要 对 场景 中 添加 光源 进行 可 贤 完 。 
FE 灯光 创建 面板 中 ， 选 择 “ 光 度 学 ”类 型 ， 单 击 硬 目标 灯光 串 按 钮 ， 在 视图 中 创建 一 
个 “目标 灯光 ”， 然 后 复制 得 到 其 他 位 置 的 灯光 ， 如 图 14-65 所 示 。 


14-64 “天光 效 果 14-65 布置 室内 光源 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


选择 一 个 “目标 灯光 ”， 对 它 的 参数 进行 调整 ， 如 图 14-66 所 示 。 


|- 。 强 庶 / 额 色 廊 三 。 | 
而 名 
二 证 疯 林 mr 
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目标 距离 : ”4599.875mm 过 站 颜色 : i 
ST: 
阴 虹 强度 I 这 
Iv 启用 三 使 用 全 局 设置 Wl | 
i | a 
pr loom EN ER 
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灯光 分 布 做 到 季 果 强度 ; IE 
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14-66 “设置 目标 灯光 参数 


按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 泻 染 加 按钮 ， 观 察 添 加 室内 光 的 效果 ， 如 图 14-67 所 


14.3.4 局 部 补 光 


可 以 看 到 在 设置 室内 光源 后 ， 场 景 中 的 灯光 效果 得 到 了 一 个 很 好 的 丰富 ， 一 般 情 况 下 
得 到 这 样 的 效果 残 可 以 演 染 最 终 图 像 。 为 了 更 加 丰富 场景 的 效果 ， 为 场景 添加 部 分 局 部 补 
区 。o 
中 单 击 夺 字 玫 开 | 按钮， 将 灯光 类 型 设置 为 “平面 ”类 型 ， 然 后 在 如 图 14-68 所 示 的 位 置 
处 创建 面 光源 。 


图 14-67 添加 室内 光源 后 的 效果 图 14-68 布置 补 光 


选择 创建 的 VRay 平面 光 ， 在 修改 命令 面板 对 它 的 参数 进行 调整 ， 如 图 14-69 所 示 。 


匡 颜色 选择 器 ; color 
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确定 四 | 取消 加 | 温度 : [5500.0 “| 下 | | 影响 后 身 
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14-69 调整 VRay 平面 光 参 数 


在 添加 完 补 光 后 ， 再 次 单 击 演 数 加 | 按 
观察 场 丸 的 整个 灯光 效果 , 如 图 14-70 
所 示 。 


证 未 例 中 的 灯光 设置 ， 是 笔者 经 过 过 反复 调 

提示 节 和 测试 才 得 到 的 ， Es 
也 应 对 不 同 参数 值 进行 调节 ， 观 察 不 同 
参数 值 的 效果 ， ee 
灯光 属性 后 ， 只 要 一 次 性 就 可 以 将 场景 
中 所 有 的 灯光 布置 完成 ， 这 样 可 以 为 演 
染 节省 不 少时 间 。 


14-70 灯光 效果 


14.4 创建 光子 图 
在 材质 和 灯光 效果 得 到 确认 后 ， 下 面 为 场景 最 终 泻 染 作 准备 。 


14.4.1 提高 细 分 值 


四 进行 材质 细 分 的 调整 ， 将 材质 细 分 设置 相对 高 一 些 可 以 避免 光斑 、 喉 波 等 现象 的 产生 ， 
因此 对 讲解 到 的 主要 材质 “反射 ”选项 组 中 的 “ 细 分 ” 值 进行 增 大 ， 7 20~24 即 
可 ， 如 图 14-71 所 示 。 

1 本 同样 将 场景 内 所 有 VRay 灯光 类 型 中 “采样 ”选项 组 中 的 “ 细 分 ”设置 为 24， 以 及 其 
他 灯光 类 型 中 的 “VRay 阴影 ”选项 组 中 的 “ 细 分 ”设置 为 24， 如 图 14-72 所 示 。 
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及 淡 案 王 [0.0 ”| 加 


14-71 ”提高 材质 细 分 14-72 ”提高 灯光 细 分 


14.4.2 调整 泻 染 参数 


过 


下 面 来 调节 光子 图 的 泻 染 参数 。 


四 月 按 Fl0 键 打开 “ 演 染 面板 ”， 在 “公用 参数 ”选项 卡 中 设置 “输出 大 小 ”的 参数 ， 如 图 
14-73 所 示 。 


加 在 VRay 选项 卡 中 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 勾 选 隐藏 灯光 、 光 泽 模 糊 以 及 不 泻 染 最 
终 图 像 几 个 选项 ， 如 图 14-74 所 示 。 


14-73 ”设置 输出 尺寸 


14-74 ”设置 全 局 开关 卷 展 栏 中 参数 


一 般 要 求 不 小 于 成 图 尺寸 的 1/4， 例如 成 图 准备 泻 染 成 1600 x 1200， 光 子 图 尺寸 设置 为 400 x 300 
提示 加 C2 品 ee 


切换 至 “图 像 采样 器 ( 抗 锯 次 )” 郑 展 栏 , 设置 类 型 为 “ 自 适 应 细 分 ” 
选项 ， 并 设置 为 Mitchell-Netravali， 如 图 14-75 所 示 。 

[月 展开 “颜色 贴图 ” 卷 展 栏 ， 设 置 类 型 为 “指数 ”方式 ; 在 “全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 ” 卷 
展 栏 中 设置 “ 噪 波 国 值 ”为 0.005， 如 图 14-76 所 示 。 


采样 跨 ， 勾 选 “ 图 


14-75 ”设置 图 像 采 样 参 数 14-76 ”设置 颜色 贴图 和 全 局 参数 


呈 展开 “发 光 图 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 当 前 预 设 ”为 “中 ”， 调 节 “ 细 分 ”的 参数 为 60， 勾 选 
“显示 计算 相位 ”和 “显示 直接 光 ” 两 个 选项 ， 再 勾 选 “ 泻 染 结束 后 ”选项 组 中 的 所 有 选 
项 ， 如 图 14-77 所 示 。 

0 本 展开 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 细 分 ” 值 为 1200， 再 勾 选 “ 泻 染 结束 后 ”选项 组 中 
的 所 有 选项 ， 如 图 14-78 所 示 。 


启 
显示 新 天 样 为 亮度 


14-77 ”设置 发 光 图 参数 14-78 ”设置 灯光 缓存 参数 


0 光子 图 泻 染 参数 调整 完成 后 ， 返 回 摄影 机 视图 进行 光子 图 泻 染 ， 泻 染 完成 后 打开 “发 
光 贴 图 ”与 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 参数 ， 查 看 是 否 成 功 保存 并 已 经 调用 了 计算 完成 的 光子 图 ， 
如 图 14-79 所 示 。 


自动 保存 ”| 要 措 到 香 存 的 唔 图 


Tator Desktop' rrmiac 


14-79 发光 贴图 和 灯光 缓存 光子 图 的 调用 
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14.5 种 最 冬 输出 泻 染 


光子 图 泻 染 完成 后 ， 下 面 将 对 整个 场景 做 最 终 输 出 演 染 。 
上 有 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “公用 参数 ”选项 卡 中 设置 “输出 大 小 ”的 参 


数 为 1400 x 1600， 如 图 14-80 所 示 。 


呈 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 取 消 “ 不 泻 数 


加 泻 染 设置 : V-Ray Adv 3.00.03 


介 活动 时 间 段 : 0 到 30 
个 范围 : 0 引 至 [100 广 
文件 起 始 编 号 三 一 


厂 选择 的 自动 区 域 
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14-80 ”设置 输出 尺寸 


x 在 泻 染 光子 图 的 步骤 时 ， 笔 者 习惯 将 所 
提示 a 这 样 在 最 终 输出 演 染 
时 只 设置 几 个 步骤 就 可 以 对 场景 进行 最 


终 酒 菜 。 


其 他 的 参数 保持 演 染 光子 图 阶段 设 
置 即 可 ， 接 下 来 就 可 以 直接 演 染 成 图 了 ， 
经 过 几 个 小 时 的 泻 染 最 终 效 果 如 图 14-82 
所 示 。 


14.6 色彩 通 违 


终 图 像 ”的 勾 选 ， 如 图 14-81 所 示 。 


乒 泻 染 设置 : V-Ray Adv 3.00.03 


高 级 模式 | ?| 
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14-81 ”取消 不 泻 染 图 像 复 选 框 


14-82” ”最终 演 染 效果 


泻 染 色彩 通道 图 主要 是 为 了 在 Photoshop 软件 中 更 好 地 选择 所 需要 的 区 域 。 其 制作 方 
法 多 种 多 样 ， 在 其 他 的 书籍 或 者 资料 上 都 有 讲述 ， 人 3 
i 如 最 为 常用 的 方法 ， 就 是 使 用 插件 来 制作 色彩 通道 


出 选择 场景 中 所 有 的 灯光 并 删除 。 


i 术 在 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 中 设置 泻 染 器 为 “默认 扫描 线 泻 染 器 >”， 如 图 14-83 所 示 。 


产品 级 : VRay Adv 3.00.03 

材质 编辑 器 : ”VRay Adv 3.00.03 
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预 设 : 
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14-83 ”设置 输出 泻 染 器 


中 9 在 菜单 栏 MAXScript 中 选择 “运行 a 弹出 “Choose Editor File (选择 编辑 器 文件 入 
对 话 框 ， 这 时 运行 光盘 提供 的 “材质 通道 .mse” 文 件 ， Se 
质 对 象 ， 如 图 14-84 所 示 。 
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14-84 ”运行 插件 


ou 在 弹出 的 对 话 框 中 单 击 确定 ， pe 如 图 14-85 所 示 。 
0 本 保持 在 摄影 机 视图 ， 单 击 泻 染 按钮 ， 将 色彩 通道 泻 染 出 来 ， 如 图 14-86 所 示 。 


图 14-85 ”转化 色彩 通 图 14-86 ”色彩 通道 图 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


14.7 Photoshop 后 期 处 理 


当 泻 染 完毕 以 后 ， 下 面 就 需要 对 图 像 进 行 后 期 的 处 理 ， 对 效果 图 做 最 后 的 调整 。 仔 细 
观察 演 染 出 来 的 图 像 ， 整 张 图 像 的 亮度 不 足 ， 色 彩 和 对 比 度 满 足 我 们 的 需求 ， 下 面 来 做 最 
0 
由 使 用 Photoshop 打开 泻 染 后 的 色彩 通道 和 最 终 泻 染 图 ， 如 图 14-87 所 示 。 并 将 两 张 图 像 
合并 在 一 个 窗口 中 ， 如 图 14-88 所 示 。 


到 口 ” ”可 ”于 ET x “a mi » II" 
9 ”DS MED TWP WN ww I 
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14-87 打开 图 像 文件 14-88 合并 图 像 窗口 


选择 “背景 ”图 层 ， 按 CHI+J 键 将 其 复制 一 份 ， 并 关闭 “色彩 通道 ”所 在 的 图 层 1， 如 
14-89 所 示 。 
选择 “ 表 景 副本 ”图 层 ,， 按 Ctrl+M 键 打 开 “ 曲 线 ”, 调整 它 的 腕 度 和 对 比 度 ， 如 图 14-90 
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14-89 复制 图 层 14-90 调整 图 像 亮 度 和 对 比 度 


0 对 局 部 进行 调整 ， 在 “图 层 1” 层 中 用 “ 魔 棒 ” 工 具 选 择 艺 术 涂 料 区 域 ， 然 后 将 图 层 选 
择 切换 至 “ 背 孙 副本 ”图 层 ， 按 Ctrl+J 丁 键 复制 到 新 的 图 层 ， 按 Ctrl+M 键 打 开 “ 曲 线 ” 对 
话 框 ， 提 高 它 的 腕 度 ， 如 图 14-91 所 示 。 
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14-91 提高 艺术 涂料 区 域 亮度 


上 9 返回 到 “图 层 1” 图 层 中 ， 用 “ 魔 棒 ” 工 具 选 择 地毯 区 域 ， 再 切换 回 “ 背 景 副本 ”图 层 
中 ， 按 Ctrl+J 键 复制 到 新 的 图 层 ， 按 Ctrl+M 键 ， 打 开 “曲线 ”对 话 框 ， 降 低 它 的 亮度 ， 
如 图 14-92 所 示 。 
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14-92 ”降低 地 毯 的 亮度 


5 执 行 一 步 提升 木 纹 区 域 的 亮度 就 可 以 完成 最 终 图 像 的 处 理 了 ， 在 “图 层 1” 层 中 用 “ 魔 
棒 ” 工 具 选 择 木 纹 区 域 ， 然 后 将 图 层 选择 切换 至 “背景 副本 ”图 层 ， 按 Ctrl+HJ 键 复制 到 新 
的 图 层 ， 按 Ctrl+M 键 打开 “曲线 ”对 话 框 ， 提 高 它 的 亮度 ， 如 图 14-93 所 示 。 
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14-93 ”提升 木 纹 亮度 
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到 这 里 本 场景 的 制作 就 结束 了 ， 希 望 广大 爱好 者 们 ， 根 据 笔 者 的 经 验 和 制作 方法 ， 总 
结 出 自己 适合 的 方式 ， 也 可 以 根据 自己 的 喜好 将 图 像 中 的 一 些 细 节 稍 作 调 整 ， 最 终 效果 图 
如 图 14-94 所 示 。 


14-94 最终 效果 
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室外 建筑 表现 


本 章 重 点 : 

2 创建 摄影 机 并 检 圣 模型 ”2 创建 光子 图 
2 设置 场景 主要 材质 2 最 终 输出 泻 染 
二 灯光 设置 


了 Photoshop 后 期 处 理 
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本 章 将 学 习 室外 建筑 夜景 效果 的 表现 ， 相 对 于 日 景 表现 来 说 ， 人 夜景 的 灯光 更 加 复杂 ， 
需要 利用 大 量 的 灯光 来 表现 夜景 的 灯火 通明 的 氛围 ， 所 以 夜景 表现 对 个 人 水 平 的 提高 很 有 
作用 ， 本 实例 泻 染 效果 如 图 15-1 所 示 。 


15-1 室外 建筑 最 终 效 果 


15.1 创建 摄影 机 并 检查 模型 


15.1.1 创建 摄影 机 


中 有 打开 本 书 配套 光盘 中 的 “室外 建筑 白 模 .max”， 按 工 键 切换 至 “ 顶 视 图 ”>， 在 “创建 ” 
选项 卡 的 “摄影 机 ”面板 中 选择 “标准 >， 单 击 “ 目 标 ” 按 钮 ， 创 建 一 个 目标 摄影 机 ， 如 
图 15-2 所 示 。 

按 下 键 切 换 至 侧 视 图 ， 右 键 单 击 | 只 移动 按钮 ， 利 用 “移动 变换 输入 ”精确 调整 好 摄影 
机 的 高 度 ， 如 图 15-3 所 示 。 


15-2 ”创建 摄影 机 15-3 ”调整 摄影 机 高 度 


保持 在 侧 视 图 中 ， 选 择 目 标点 ， 调 整 其 位 置 ， 如 图 15-4 所 示 。 


1 二 小 二 纹 埃 


在 “修改 ”面板 中 对 摄影 机 的 参数 进行 修改 ， 如 图 15-5 所 示 


可 | 


a | 


图 15-4 ”调整 摄影 机 目标 点 图 15-5 修改 摄影 机 参数 


选择 目标 摄影 机 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 “应 用 摄影 机 校正 *， 修 正 摄影 
机 角度 偏差 ， 如 图 15-6 所 示 。 
这 样 ， 目 标 摄 影 机 就 放置 好 了 ， 切 换 到 摄影 机 视图 效果 如 图 15-7 所 示 。 


图 15-6 调整 摄影 机 目标 点 图 15-7 修改 摄影 机 参数 


设置 测试 参数 

在 调节 材质 和 灯光 的 时 候 , 将 泻 染 参数 设置 为 低 参 数 , 便于 对 材质 灯光 效果 进行 观察 。 

按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “公用 ” 卷 展 栏 中 ， 对 “输出 大 小 ”进行 设置 ， 
如 图 15-8 所 示 。 

进入 “指定 泻 染 器 ” 卷 展 栏 ， 选 树 泻 染 器 为 V-ray Adv3.00.03， 如 图 15-9 所 示 。 


图 15-8 ”设置 输出 参数 图 15-9 调用 VRay 演 染 器 
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[有 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 取 消 “ 隐 藏 灯光 ”“ 概 率 灯 光 ” 和 “最 大 光线 强度 ”三 个 选 
项 ， 如 图 15-10 所 示 。 

切换 至 “图 像 采 样 器 ( 抗 锯 郊 )” 卷 展 栏 ， 设 置 类 型 为 “固定 ”>， 取 消 勾 选 “ 图 像 过 滤 
器 ”选项 ， 如 图 15-11 所 示 。 在 “色彩 贴图 ” 卷 展 栏 中 ， 设 置 类 型 为 “线性 ”。 
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15-10 ”设置 全 局 开关 参数 15-11 设置 图 像 采样 参数 


呈 展开 “全 局 照明 ”着 展 栏 ， 勾 选 “ 启 用 全 局 照明 ( GI)”, 设置“ 二 次 引擎” 为 “灯光 
缓存 ”方式 ， 如 图 15-12 所 示 。 

0 展开 “发 光 图 ” 卷 展 栏 ， 设置 “当前 预 设 ” 为 “非常 低 ”， 调 节 “ 细 分 ”的 参数 为 20， 
匀 选 “显示 计算 相位 ”和 “显示 直接 光 ” 两 个 选项 ， 如 图 15-13 所 示 。 
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15:12” ”开启 全 局 光照 15-13 ”设置 发 光 图 参数 


展开 “灯光 缓存 ”着 展 栏 ,设置 “ 细 分 ” 值 为 200， 勾 选 “ 显 示 计 算 相位 ” 复 选 框 ， 如 
图 15-14 所 示 。 

0 展开 “系统 ”着 展 栏 ， 设置 “动态 内 存 极限 ” 值 为 2000,“ 演 染 块 宽度 ” 值 为 16,“ 序 
列 ” 为 “上 一 下 ”选项 ， 勾 选 “ 使 用 高 性 能 光线 跟踪 ”， 如 图 15-15 所 示 。 


图 15-14 ”设置 灯光 缓存 的 参数 图 15-15 ”设置 系统 卷 展 栏 人 参数 


设置 测试 参数 的 目的 在 于 时 时 观察 场景 中 设置 的 材质 和 灯光 ， 在 发 现 不 合适 的 效果 时 
可 以 及 时 更 改 。 


15.1.2 模型 检查 


测试 参数 设置 好 后 ， 下 面 对 模 型 进行 检查 。 
UN 按 M 键 打开 材质 编辑 器 ， 然 后 选择 一 个 空白 材质 球 ， 单 击 压 本 一 加 按钮 如 图 15-16 所 
示 将 材质 切换 为 “VrayMlt” 材 质 。 在 VrayMlt 材质 参数 面板 中 单 击 “ 漫 反射 ” 的 颜色 色 块 ， 
如 图 15-17 所 示 调 整 好 参数 值 ， 完 成 用 于 检查 模型 的 素 白 材质 的 制作 。 
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15-16 “切换 材质 类 型 15-17 设置 漫 反 射 颜色 


呈 材质 制作 完成 后 ， 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”面板 并 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 如 图 
15-18 所 示 将 材质 拖 虽 关联 复制 到 “全 局 替代 材质 ”通道 上 。 
[ 殉 在 “环境 ” 卷 展 栏 中 设置 “全 局 照明 环境 ”选项 组 的 “颜色 ”为 1， 如 图 15-19 所 示 。 
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-  _ 基 林 夫 数 | 厂 材 妾 深度 [2 >| |Y 要 访 材质 排除 ,,， 颜色 fm 0 — 贴图 IY _ 无 | 


[光泽 效果 
最 A 尺 遂 正 级 31[505 ”| 
延明 忆 止 [0.J0: | 


厂 反射 折射 环境 
商 名 国生 [0 | 引 则 图 区 二 | 


V-Ray PowerShader 
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15-18 ”设置 全 局 替代 材质 15-19 ”设置 Vray 环境 


这 年， 场景 的 基本 材质 以 及 泻 染 参数 就 完成 了 ， 接 下 来 切换 至 摄影 
染 按钮 ， 进 行 演 染 ， 如 图 15-20 所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


15.2 设置 场景 主要 材质 


材质 是 物体 材料 真实 属性 的 反映 。 无 论 是 使 用 3dm Max 标准 材质 还 是 VRay 相关 材质 ， 
都 必须 以 物理 世界 为 依据 , 真实 地 表现 物体 材质 的 属性 , 比如 物体 表面 的 颜色 、 光 消 程 度 、 
凹凸 纹理 等 。 

为 了 便于 讲解 ， 将 场景 主要 材质 进行 了 编号 ， 如 图 15-21 所 示 ， 下 面 根据 图 上 的 编号 
对 材质 进行 设 定 。 


1$-20 ”场景 测试 泻 染 结果 15-21 场景 材质 制作 顺序 


1. 乳胶 漆 材 质 

在 物理 世界 中 乳胶 深 表 面 观 察 会 是 一 个 比较 平整 、 颜 色 比 较 日 的 材质 ， 而 靠近 仔细 观 
察 时 会 发 现 ， 上 面 有 很 多 不 规则 的 凹凸 和 划 浪 ， 下 面 根 据 它 的 特点 来 调 市 材质 。 
UN 按 M 键 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选择 一 个 空白 材质 ， 音 击 攻 5H 本 开 按 和 钮 ， 在 弹出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VrayMIlt” 材质 ， 并 命名 为 “乳胶 漆 >”， 如 图 15-22 
所 示 。 


模式 (0D) | 材质 (M} | 导航 (IN】 选 硕 (QO】 实用 程序 (U) 


= ee 


向 


各 名 苔 | 其 | 全 | 货 | 生 | 加 | 区 | 科 竺 名 


殉 [ 乳 胶 漆 ~ 


厂 线 征 ” 厂 双 面 
三 而 震 ”三 而 状 


15-22 ”切换 材质 类 型 


设置 “ 漫 反 射 ” 顾 色 的 RGB 值 为 18$,“ 反 射 ” 的 颜色 值 为 S,“ 反 射 光 泽 度 ” 值 为 0.35， 
如 图 15-23 所 示 。 


本 
县 材 质 病 扣 器 - 她 胶 漆 | 
模式 (D) 材质 (M) 导航 (N) 选项 (O) ”实用 程序 (U) 


忆 颜色 选 泽 器 : diffuse 


丑 颜色 选择 吴 : reflection 


漫 反射 
温 皮 射 人 |] 吕 和 碍 粒度 [00 引 可 
反射 


[GI (GIGI 


反射 
高 光 光泽 度 忆 .0 “| 计时 | 器” 蕴 涅 耳 反 射 三 辐 
民生 民 10.35 | 国 蕴 旦 写 折射 它 [1.65 引出 
最 大 深度 [5 


绰 
号 
G 


15-23 ”设置 漫 反射 和 反射 参数 


1 本 展开 “贴图 ” 卷 展 栏 ， 在 “四 凸 ”通道 里 ， 添 加 一 张贴 图 用 来 模拟 墙 面 的 凹凸 不 平 ， 
如 图 15-24 所 示 。 


- 贴图 
漫 区 射 ” [100.0 Iv 
粗糙 度 [100.0 jv 
自发 光 [100.0 Ilv 
反射 100.0 下” 
高 光 光 泽 [100.0 $Iv 
友 射 光泽 [100.0 jv 
mm ojv 
置换 [100.0 Iv 
不 透明 度 [100.0 3|Iv 
环境 |Y 


1$-24 ”添加 凹凸 贴图 


上 崩 选 择 场景 中 的 天 花 对 象 ， 单 击 圈 按 钮 ， 赋 予 其 材质 ， 如 图 15-25 所 示 。 


15-25 乳胶 漆 材 质 效 果 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


2. 墙 砖 材质 


本 场景 中 使 用 的 是 一 种 砖 材质 ， 它 表面 相对 粗糙 、 馈 凸 效 果 较 为 明显 ， 并 且 有 一 定 的 
反射 效果 。 


切换 材质 为 “VrayMlt” 材 质 类 型 ， 并 命名 为 “ 墙 砖 "， 为 “ 漫 反 射 ”通道 加 载 一 张 “位 
图 ”贴图 ,设置 “ 反 射 ”颜色 RGB 值 为 180, “高 光 光 泽 度 ” 值 为 0.72, “反射 光泽 度 ” 值 
为 0.65， 勾 选 “ 菲 涅 尔 反 射 ”"， 如 图 15-26 所 示 。 


V-Ray PowerShader 上 


15-26 ”设置 基础 参数 


01 殉 在 贴图 卷 展 栏 中 为 “凹凸 ”通道 ， 添加 “VR 法 线 贴 图 ”>， 设 置 止 凸 值 为 50， 如 图 15-27 
所 示 。 


15-27 ”添加 法 线 贴图 


选择 场景 中 的 墙 砖 对 象 ， 单 击 踢 按钮 赋予 材质 ， 如 图 15-28 所 示 。 
3. 地 面 材质 


本 场景 使 用 的 是 一 种 石材 材质 ， 其 表面 特有 的 纹路 可 以 通过 在 漫 反 射 贴图 通道 载 入 对 
应 的 纹理 实现 ， 此 外 石材 的 反射 特征 也 很 明显 ， 因 此 反射 光泽 度 的 数值 设置 也 较 高 。 


区 自动 更 新 | 


15-28 ” 墙 砖 材质 效果 


0 将 材质 球 切 换 为 “VrayMlt”， 为 “ 漫 反射 ”和 “反射 ”添加 一 张 “ 位 图 ”贴图 ， 设置 
“高 光 光 泽 度 ”的 值 为 0.82, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.86， 勾 选 “ 菲 涅 耳 反 射 ” 复 选 框 ， 如 
图 15-29 所 示 。 


上 谎 [地面 ~ VRayMt | 


Ee 


V-Ray PowerShader |E 


漫 区 身 


温 反 射 福 /到 |M 


反射 
sal i 
局 人 -全 ET 本 
反射 光泽 度 [0.86 | 全 | | 菲 涅 各 折射 字 全 .6 | 引 
人 - 最 大 深度 厂 “| 
使 用 括 值 厂 退出 疡 色 国 国 
E00. 暗淡 吝 臣 [0.0 “| 到 


影响 通道 | 仅 颜色 


15-29 ”设置 材质 基本 参数 


1 本 在 贴图 卷 展 栏 中 为 “凹凸 ”通道 ， 添 加 “位 图 ”贴图 ， 设 置 凹 凸 值 为 5S， 如 图 15-30 所 


号 


漫友 射 [100.0 引 [ _Map #6(AE_16.03 04 floor,jpg) | 
粗糙 度 。 [100.0 Iv 5 | 
自发 光 [100.0 3|Iy 无 | 
尽 射 [30.0 $I #7(AE_16 03 04 floor reflect.jpg) | 
高 光 光 泽 [100.0 Sj” 无 | 
反射 光泽 [100.0 $y 无 | 
菲 涅 耳 折 射 率 [100.0 引 JY 无 | 
各 向 异性 [100.0 Iv 3 | 
各 向 异性 旋转 [ioo0 $j 无 | 
折射 [100.0 $IIv 无 | 


半 通 明 一 5 无 | 


15-30 ”添加 凹凸 贴图 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


[选择 场景 中 的 地 面 对 象 ， 单 击 留 按钮 赋予 材质 ， 材 质 效果 如 图 15-31 所 示 。 


15-31 地面 材质 效果 


4. 水 材质 


水 是 效果 图 表现 中 经 常 出 现 的 一 种 材质 类 型 ， 在 制作 浴室 、 游 泳池 、 户 外 建筑 表现 时 
经 常会 用 到 水 材质 。 水 材质 的 特点 是 具有 一 定 的 通 透 性 ， 同 时 又 带 有 比较 强 的 反射 效果 。 
在 “材质 编辑 器 ”中 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 计 5 硬 到 | 按钮， 在 弹出 的 “材质 /贴图 
浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VrayMlt” 材 质 ， 并 命名 为 “水 ”。 设 置 “ 漫 反射 ”RGB 颜色 值 为 
128， 设 置 “反射 ”RGB 颜色 为 196， 反 射 光泽 度 值 为 0.99， 如 图 15-32 所 示 。 


~ vand | 
[ 基数 | 
漫友 身 一 一 
Wo 本 : Ti : 
漫友 身 B10 瑟 :于 
反射 
反射 | 江 : | 
高 光 光 泽 度 [10 “关中 几 。 菲 旦 耳 友 射 三 丰 :le :| 
民 届 于 深度 1o.59 ] 引 | 车 | 蕴 涅 年 折 射 率 [1.5 | 引 剖 | lc 


细 苍 后 3| 最 大 深度 | 
使 用 插值 厂 退出 颅 色 国生 


15-32 ”设置 漫 反射 和 反射 参数 


在 折射 选项 组 中 ,设置 折射 RGB 颜色 值 为 255， 句 选 “影响 阴影 ” 复 选 框 ， 如 图 15-33 
所 示 。 


折射 率 [1.8 “3$|_ | 


刁 才 信 增 [1L0 


影响 通道 | 仅 颜 色 。 ~ 愧 要 偏 移 [0.0 
色散 | 阿 现 由 50.0_ | 下 


三 尊 允 有 昱 水 总 
HH Her 


请 
串 机 他 


15-33 ”设置 折射 选项 组 参数 


四 在 贴图 卷 展 栏 中 为 “凹凸 ”通道 ， 添 加 “ 咖 波 ”贴图 ， 设 置 止 凸 值 为 2， 如 图 15-34 所 
= 噪 波 和 参数 
噪 波 类 型 : 从 规则 i 六 满 流 


噪 波 闭 值 :高 :[1.0 ”全 级别 :[3.0 ”全 
大 小 [6.2 js| 你 :[0.0 3| 相位 :[0.0 基 


E 贴图 


漫 反射 [150.50 <|y 天 
粗糙 度 [000 引 天 
自发 光 ” [000 引 天 
反射 [60 让 天 | 
高 光 光泽 [00 |y 于 


图 
友 射 光泽 [100.0 $lv 于 | ee 
菲 旦 耳 折射 率 [1700 引 太 = | 二 器 
性 J | = Ip 


um [Er ve | 


15-34 ”添加 凹凸 贴图 


于 选择 场景 中 的 水 对 象 ， 单 击 四 按钮， 赋予 其 材质 ， 如 图 15-35 所 示 。 


及 Map #2 


15-35 ”水 材质 效果 


5. 木 柜 门 材质 
实际 的 木 纹 材质 表面 相对 光滑 ， 且 带 有 菲 涅 耳 反射 效果 ， 有 一 定 的 纹理 凹凸 ， 高 光 相 

对 较 小 的 特征 ， 下 面 根据 分 析 所 得 的 结果 来 调节 材质 。 

天 切换 材质 为 “VrayMlt” 材质 类 型 ， 并 命名 为 “ 木 柜 门 *， 为 “ 漫 反 射 ”通道 加 载 一 张 

“位 图 ”贴图 设置“ 反射 ” 顾 色 的 RGB 值 为 30, “反射 光泽 度 ” 值 为 0.6， 如 图 15-36 

所 示 。 


V-Ray PowerShader 


pUmized Tor VY-ma) 


L 菲 涅 耳 皮 射 王 |L 
非 涅 自 扩 天 党 3|1.6 | 这 
最 大 深度 [5 ”< 
退出 疡 名 国 


15-36 ”设置 基础 参数 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


(2 在 “贴图 ” 卷 展 栏 中 ， 为 “四 凸 ”通道 添加 一 张 位 图 贴图 ， 用 来 模拟 木 纹 的 凹凸 效果 ， 
如 图 15-37 所 示 。 


反射 光泽 [100.0 zy 无 | 
菲 涅 耳 折射 率 [100.0 $IIv 无 | 
各 向 异性 [100.0 $y 无 | 
上 向 异性 旋转 [100.0 $IIv 无 | 
折射 [100.0 $IIv 无 | 
光泽 度 [100.0 Iv 无 | 
折射 挛 [100.0 Iv 无 | 
Un CIY AE 16 03 07 woodljpc 


1$-37 ”添加 凹凸 贴图 


选择 场景 中 的 木 纹 对 和 象 ， 单 击 留 按 钮 赋予 材质 ， 如 图 15-38 所 示 。 


15-38 ” 木 柜 门 材质 效果 


6. 木 纹 材质 

木 纹 表面 有 比较 柔和 的 高 光 和 反射 现象 ， 木 质 纹理 非 党 清晰 。 
将 材质 球 切换 为 “VrayM]lt”， 为 “ 漫 反 射 ” 和 “反射 ”添加 一 张 “ 位 图 ”贴图 ， 设 置 
“反射 光泽 度 ” 值 为 0.85， 如 图 15-39 所 示 。 


和 细 分 一 s| ”最 大 深度 [5 一 <| 


使 用 括 值 厂 退出 产 色 国 国 国 汪 
暗淡 距离 0 a 三 到 谍 [0.0 | 到 


易 和 通道 | 仅 颜色 


15-39 ”设置 材质 基本 参数 


选择 场景 中 的 木 纹 对 象 ， 单 击 贸 按钮 赋予 材质 ， 材 质 效 果 如 图 15-40 所 示 。 
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15-40” 木 纹 材质 效果 


7. 玻璃 材质 


通 透 、 折 射 、 焦 散 是 玻璃 特有 的 物理 特性 ， 它 能 够 逼真 地 反映 出 以 上 3 个 物理 特性 ， 
就 能 够 体现 出 玻璃 特有 的 质感 ， 模 拟 出 真实 的 玻璃 质感 物体 。 
[NI 在 “材质 编辑 器 ”中 ， 选 择 一 个 空白 材 质 ， 单 击 居 Eeeail 按 钮 ， 在 弹出 的 “材质 /贴图 
浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VrayMlt” 材 质 ， 并 命名 为 “玻璃 "。 设 置 “ 漫 反射 ”RGB 颜色 值 
为 198、211、255,， 设置 “反射 ”RGB 颜色 为 30， 反 射 光泽 度 值 为 0.993， 如 图 15-41 所 
不 。 


施 | 瑟 玉 ~ VRayMt | 

二 Ekes 灼 | 
漫 反射 | 
ET HETO 


尽 射 


er lr las 


反射 
高 光 光 学 度 j1o ”| 到 于 || 菲 涅 耳 反射 厂 | 
区 村 泊 尝 度 T0.953 ] 引 剧 菲 三 可 折射 地 [5 “| 引出 2 
细 分 [8 “| 到 最 大 深度 [5 ?| 
使 用 插值 厂 退出 疡 名 国 


守 注 本 本 
er ler le 


15-41 ”设置 漫 反射 和 反射 参数 


呈 在 折射 选项 组 中 ,设置 “折射 ”RGB 颜色 值 为 198、211、255, “折射 率 ” 值 为 1.4， 
“烟雾 颜色 ”的 RGB 值 为 198、211、255, “烟雾 倍增 ” 值 为 0.003， 勾 选 “ 影 响 阴 影 ” 复 
选 框 ， 如 图 15-42 所 示 。 


ED 


ED 


.003 | 下 
如 rr 所要 信和 名 0 于 
色散 - 阿 风 [50.0 到 


15-42 ”设置 折射 选项 组 参数 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


选择 场景 中 的 玻璃 对 和 象 ， 单 击 量 按钮 ， 赋 予 其 材质 


， 如 图 15-43 所 示 。 


15-43 ”玻璃 材质 效果 


8.” 背 太 材质 


0 有 按 M 键 打开 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 选 择 一 个 空白 材质 ， 单 击 必 Eeeail 按 钮 ， 在 璋 出 
的 “材质 /贴图 浏览 器 ”对 话 框 中 选择 “VR 灯 光 材质 ”材质 ， 并 命名 为 “背景 ”>。 在 参数 
卷 展 栏 中 ,设置 闫 色 为 白色 ， 倍 增值 为 1， 贴 图 通道 中 加 载 一 张 位 图 贴图 ， 如 图 15-44 所 


2 i WR- 灯 光 材 质 | 


V-Ray PowerShader 
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15-44 ”添加 背景 材质 


[网 选择 场景 中 的 背景 对 象 ， 单 击 留 按钮 ， 赋 予 其 材质 ， 如 图 15-45 所 示 。 


i 


图 15-45 ”背景 材质 效果 


至 此 场景 中 的 主要 材质 已 经 设置 完毕 ， 剩 余 材 质 这 里 不 在 一 一 讲解 ， 读 者 可 根据 光盘 
中 提供 的 场景 文件 目 行 学 习 和 掌握 ， 如 图 15-46 所 示 为 该 场景 中 的 材质 效果 。 


15.3 灯光 设置 


15.3.1 设置 目 然 区 


本 场景 为 室外 的 一 栋 建 筑 ， 其 主要 光线 来 源 于 自然 光 和 室内 的 补足 光 ， 所 以 设置 好 自 
然 光 对 本 案例 来 说 尤为 重要 。 


0 月 在 图 灯光 创建 面板 中 ， 选 择 “ 标 准 ” 类 型 ， 单 击 庆 标 平行 灌 划 按钮， 在 视图 中 创建 一 益 
“目标 平行 光 ”， 如 图 15-47 所 示 。 


15-46 ”材质 效果 15-47 ”设置 平行 光 


选择 创建 好 的 太阳 光 ， 在 修改 命令 面板 中 对 它 参 数 进行 设置 ， 如 图 15-48 所 示 。 


灯光 类 型 光 锥 
E 启用 i 

克 目标 79.54m | | | 到 
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15-48 ”设置 太阳 光 参 数 


按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 泻 染 较 按钮 ， 观 察 添 加 平行 光 后 的 效果 ， 如 图 15-49 
所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


图 15-49 ”添加 平行 光 效 果 


在 灯光 创建 面板 中 ， 选择 VRay 类 型 ， 单 击 ” 踊 灯 党 “| 按钮 ， 将 灯光 类 型 设置 为 “ 窟 
顶 ”， 在 顶 视图 中 任意 位 置 处 创建 一 益 “ 穹 顶 ” 类 型 的 VR 灯光 ， 如 图 15-50 所 示 。 
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二 SEE 
ee 
可 ”排除 | | | 


15-50 ”创建 天 光 


[本 保持 灯光 为 选择 状态 ， 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 对 VRay 半球 光 的 参数 进行 设置 ， 如 


图 15-51 所 示 。 
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ples [er lss lay 


0 地 人 3 
渴 浊 过 


a 


kb! 


15-51 设置 VRay 半球 光 参 数 


[局 返 回 摄 影 机 视图 ， 单 击 泻 染 园 按 钮 ， 观 察 添加 穹顶 光 后 的 效果 ， 如 图 15-52 所 示 。 


pp 了 
OA 
: pn 


1$-$2 ”穹顶 光 效 果 


15.3.2 设置 军 外 人 工区 


除了 目 然 光 对 本 场景 照射 外 ， 人 工 光 也 起 到 十 分 重要 的 作用 。 
0 在 VRay 灯光 创建 面板 中 ， 单 击 夺 有 嘱 灯 党 | 按钮， 将 灯光 类 型 设置 为 “平面 ”类 型 ， 然 
后 在 各 视图 位 置 处 创建 面 光 源 ， 如 图 15-53 所 示 。 


〇 久 [ 辐 莒 避 管 妆 
[| 
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VRayIES 
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Wi 加 | 


- 和 关 烤 | 


-这 
lw 开 排 际 | 


呈 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 对 VRay ne 参数 进行 设置 ， 如 图 15-54 所 示 。 


在 VRay 灯光 创建 面板 中 ， 单 击 按钮 ， 在 各 视图 位 置 处 创建 IES 灯光 ， 如 图 
15-55 所 未， 


15-53 ”创建 YVRay 平面 光 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


居 疗 色 选择 器 ; color 
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15-55 ”创建 VRayIES 灯光 


上 月 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 对 VRayIES 灯光 的 参数 进行 调整 ， 如 图 15-56 所 示 。 


a 加 | 
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使 用 灯光 图 天 | 保 阴影 排除 … | 


15-56 ”调整 VRayIES 灯光 参数 


按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 , 单 击 “ 泻 染 ” 图 按钮 , 观察 添加 室外 光 后 的 效果 , 如 图 15-57 
所 示 。 


15-57 ”添加 室外 光 的 效果 


0 下 在 VRay 灯光 创建 面板 中 ， 单 击 国 喇 呆 沉 | 按 钮 ， 将 灯光 类 型 设置 为 “球体 ”类 型 ， 


后 在 各 视图 位 置 处 创建 球体 光 ， 如 图 15-58 所 示 。 


六 自动 机 格 


can veayIES 


15-58 ”创建 VRay 球体 光 


0 在 “修改 ”命令 面板 中 ， 对 VRay 球体 光 的 参数 进行 设置 ， 如 图 15-59 所 示 。 
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15-$9 ”设置 球体 光 参 数 


3ds Max & VRay 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


也 7 
回报 六 


机 视图 ， 单 击 “ 


ww 
痊 染 


司 按钮 ， 观 察 室 外 人 工 光 的 效果 ， 如 图 15-60 所 示 


15.3.3 布置 室内 光源 


15-60 ”室外 人 工 光 效果 


景 中 添加 源 进 进行 


mn 灯光 创建 面板 中 ， 选 择 “ 光 度 
“目标 灯光 ” 


宇 外 的 目 然 光 布 置 完 以 后 ， 可 以 看 见 室 内 区 域 并 
照 亮 
然后 复制 和 


埋 , 迪 )” 


环宇 米 刑 


得 到 很 好 的 光照 ， 
和 年， 
时 到 其 他 位 置 的 灯光 ， 如 图 15-61 所 示 


这 时 就 需 
单 击 压 目 晤 按钮， 在 视图 中 创建 一 


[+][ 前 ] [ 丝 柜 ] 


要 对 


300 


二 一 [各 
选择 一 个 “目标 灯光 ”， 


15-61 
对 它 的 参数 进 


布置 室内 光源 


行 设置 ， 如 图 15-62 所 示 。 


第 15 章 室外 建筑 表现 
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lv |1000.0 > 


15-62 ”设置 目标 灯光 参数 


单 击 读 和 硬 T 到 按钮 ， 在 视图 中 创建 一 个 “目标 灯光 ”， 然 后 复制 得 到 其 他 位 置 的 灯光 ， 
如 图 15-63 所 示 。 
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1$-63 ”布置 室内 光源 


选择 一 个 “目标 灯光 ”， 对 它 的 参数 进行 设置 ， 如 图 15-64 所 示 。 


他 3600.0 | 加 
| 


gr pr- 


15-64 ”设置 目标 灯光 参数 


301 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 演 染 器 按钮， 观察 添加 室内 光 的 效果 ， 如 图 15-65 所 


15-65 ”添加 室内 光源 后 的 效果 


15.3.4 局 部 补 光 


可 以 看 到 在 设置 室内 光源 后 ， 场 景 中 的 灯光 效果 得 到 了 很 好 地 丰富 ， 这 里 笔者 为 了 更 
加 丰富 场景 的 效果 ， 为 场景 添加 部 分 局 部 补 光 。 
上 月 单 击 上 灯光 按钮， 将 灯光 类 型 设置 为 “平面 ”类 型 ， 然 后 在 如 图 15-66 所 示 的 位 置 
处 创建 面 光 源 。 


[+][ 闻 ] [ 苇 检 ] 


15-66 ”布置 补 光 


[ 呈 选择 创建 的 VRay 平面 光 ， 在 修改 命令 面板 对 它 的 参数 进行 调整 ， 如 图 15-67 所 示 。 
[在 辐 灯 光 创 建 面板 中 ， 选 择 “ 光 度 学 ”类 型 ， 单 击 攻 目标 灯 淹 人 按钮， 在 视图 中 创建 一 
个 “目标 灯光 ”， 然 后 复制 得 到 其 他 位 置 的 灯光 ， 如 图 15-68 所 示 。 
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15-67 调整 VRay 平面 光 参 数 


[+][ 左 ][ 线 柜 ] 


15-68 创建 目标 灯光 


于 选择 一 个 “目标 灯光 ”， 对 它 的 参数 进行 设置 ， 如 图 15-69 所 示 。 
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15-69 ”设置 目标 灯光 参数 


0 有 按 C 键 切换 至 摄影 机 视图 ， 单 击 “ 泻 染 ” 图 按钮， 观察 添加 补 光 的 效果 ， 如 图 15-70 
所 示 。 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


15-70 ”添加 补 光 的 效果 


15.4 创建 光子 图 


在 材质 和 灯光 效果 得 到 确认 后 ， 下 面 将 为 场景 的 最 终 泻 染 做 准备 。 


15.4.1 提高 细 分 值 


中 进行 材质 细 分 的 调整 ， 将 材质 细 分 设置 相对 高 一 些 可 以 避免 光斑 、 咖 波 等 现象 的 产生 ， 
因此 对 讲解 到 的 主要 材质 “反射 ”选项 组 中 的 “ 细 分 ” 值 进行 增 大 ， 一 般 设置 为 20~24 即 
可 ， 如 图 15-71 所 示 。 

同样 将 场景 内 所 有 VRay 灯光 类 型 中 “采样 ”选项 组 中 的 “ 细 分 ”设置 为 24， 以 及 其 
他 灯光 类 型 中 的 “VRay 阴影 ”选项 组 中 的 “ 细 分 ”设置 为 24， 如 图 15-72 所 示 。 
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暗淡 距离 [100.07 | 引 广 脱 肥 误 戌 [io 全 OO 
影响 通道 | 仅 颜 色 。 
15-71 ”提高 材质 细 分 15-72 ”提高 灯光 细 分 


15.4.2 调整 泻 染 参 数 


下 面 来 调整 光子 图 的 泻 染 参 数 。 
0 有 按 F10 键 打 开 “ me 板 ”， 在 “公用 ”选项 卡 中 设置 “输出 大 小 ”的 参数 ， 如 图 15-73 
所 示 。 
[ 罗 在 V-Ray 选项 卡 中 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ,“ 义 选 隐藏 灯光 ”“ 光 泽 模 糊 ” 以 及 “不 
泻 染 了 最 终 的 图 像 ” 几 个 选项 ， 如 图 15-74 所 示 。 


1 过 这 外 建 先 去 
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lv 
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15-73 ”设置 输出 尺寸 15-74 ”设置 全 局 开关 卷 展 栏 中 参数 
| 
站 类 一 般 要 求 光子 图 不 小 于 成 图 尺寸 的 四 分 之 一 ,例如 成 图 准备 泻 染 成 1600 x 1200， 光子 图 尺寸 设置 
提示 为 400 x 300 比较 合适 。 


1 切换 至 “图 像 采 样 器 ( 抗 锯齿 )” 卷 展 栏 , 设置 类 型 为 “ 自 适 应 细 分 ”采样 器 ，, 勾 选 “图 
像 过 滤器 ”选项 ， 并 设置 为 Mitchell-Netravali， 如 图 15-75 所 示 。 

[月 展开 “颜色 贴图 ” 卷 展 栏 ， 设 置 类 型 为 “线性 倍增 ”方式 ;在 “全 局 确定 性 蒙特 卡 洛 ” 
卷 展 栏 中 设置 “ 唆 波 阀 值 ” 为 0.005， 如 图 15-76 所 示 。 


加 
似 颜 色 贴 区 无 加 ~ 


一 -一 = 于 


15-75 “设置 图 像 采 样 参 数 15-76 ”设置 颜色 贴图 和 全 局 参数 


1 相 展 开 “ 发 光 图 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 当 前 预 设 ” 为 “高 >， 调 节 “ 细 分 ”的 参数 为 60， 勾 选 
ee sha ed 吉 来 后 ”选项 组 中 的 所 有 选 
， 如 图 15-77 所 示 。 
pn “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 ， 设 置 “ 细 分 ” 值 为 1200， 再 匀 选 “ 泻 染 结束 后 ”选项 组 中 
的 所 有 选项 ， 如 图 15-78 所 示 。 
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下 


图 15-77 设置 发 光 图 参数 图 15-78 ”设置 灯光 缓存 参数 
四 光子 图 演 染 和 参数 调整 完成 后 ， 返 回 摄影 机 视图 进行 光子 图 演 染 ， 演 染 完成 后 打开 “发 


光 贴 图 ”与 “灯光 缓存 ” 卷 展 栏 ， 查 看 是 否 成 功 保存 并 已 经 调用 了 计算 完成 的 光子 图 ， 如 
图 15-79 所 示 。 


卫 自动 主打 ”及 切换 到 哥 站 的 贴图 


光子 图 泻 染 完成 后 ， 下 面 将 对 整个 场景 做 最 终 输 出 泻 染 。 
四 按 F10 键 打开 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “公用 ”选项 卡 中 设置 “输出 大 小 ”的 参数 ， 
为 1600 x 1000， 如 图 15-80 所 示 。 
(网 展开 “全 局 开关 ” 卷 展 栏 ， 取 消 “ 不 泻 染 了 最 终 的 图 像 ” 的 义 选 ， 如 图 15-81 所 示 。 


以 图 k 加 加 加 区 


15-80 ”设置 输出 尺寸 15-81 ”取消 不 泻 染 图 像 复 选 框 


其 他 的 参数 保持 泻 染 光子 图 阶段 设置 即 可 ， 接 下 来 就 可 以 直接 泻 染 成 图 了 ， 经 过 几 个 


小 时 的 泻 染 最 终 效 果 如 图 15-82 所 示 。 


15.6 Photoshop 后 期 处 理 


仔细 观察 最 终 泻 染 效 果 ， 其 整体 亮度 不 够 ， 局 部 色调 侦 和 雪 ， 下 面 通过 Photoshop 来 完 


成 这 些 缺 陷 的 改 ; 


汪 站 


使 用 光盘 提供 的 “材质 通道 .mse” 文 件 ， 制 作出 色彩 通道 图 ， 如 图 15-83 所 示 。 


15-83 ”色彩 通道 图 


灯光 /材质 / 泻 染 实例 精 讲 


15.6.2 Photoshop 后 期 处 理 


0 使 用 Photoshop 打开 泻 染 后 的 色彩 通道 和 最 终 泻 染 图 ， 如 图 15-84 所 示 。 并 将 两 张 图 像 


合并 在 一 个 窗口 中 ， 如 图 15-85 
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15-84 ”打开 图 像 文 件 
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15-85 ”合并 图 像 窗口 


网 选择 “背景 ”图 层 ， 按 Ctrl+J 键 将 其 复制 一 份 ， 并 关闭 “色彩 通道 图 ”所 在 的 图 层 1， 


如 图 15-86 所 示 。 


于 选择 “背景 副本 ”图 层 ， 按 Cl+M 键 打开 “曲线 ”调整 它 的 亮度 和 对 比 度 ， 如 图 15-87 


1$-86 复制 图 层 


员 中 在 “图 层 1” 中 用 “ 魔 棒 ” 工 具 选 择 天 花 部 分 


15-87 ”调整 图 像 亮度 和 对 比 度 


， 返 回 “ 背 景 副本 ”图 层 ， 按 Ctrlt] 键 复 


制 到 新 图 层 ， 再 使 用 “色相 /饱和 度 ” 降 低 它 的 饱和 度 ， 如 图 15-88 所 示 。 
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15-88 ”降低 饱和 度 


在 “图 层 1” 层 中 用 “ 魔 棒 ” 工 具 选 择 游泳 池 区 域 ， 然 后 将 图 层 选择 切换 至 “背景 副本 ” 
图 层 ， 按 Ctrl+J 键 复制 到 新 的 图 层 ， 按 Ctrl+M 键 打 开 “曲线 ”对 话 框 ， 提 高 它 的 亮度 ， 
如 图 15-89 所 示 。 
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15-89 ”提高 游泳 池 区 域 亮 度 


时 返回 “图 层 1” 层 中 用 “ 魔 棒 ” 工具 选择 窗户 区 域 ， 然 后 将 图 层 选择 切换 至 “背景 副本 ， 
图 层 ， 按 Ctrl+J 键 复制 到 新 的 图 层 ， 按 Ctrl+M 键 打 开 “ 曲 线 ” 对 话 框 ， 降 低 它 的 亮度 ， 
如 图 15-90 所 示 。 
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15-90 ”降低 窗户 池 区 域 亮度 


灯光 /材质 /党 染 实例 业 讲 


新 建 “ 图 层 5”， 使 用 油漆 桶 工具 ， 将 四 边 角 压 暗 ， 如 图 15-91 所 示 完 成 图 像 的 处 理 。 
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15-91 ”完成 图 像 的 处 理 


到 这 里 本 场景 的 制作 就 结束 了， 希望 广大 爱好 者 们 ， 根 据 笔者 的 经 验 和 制作 方法 ， 


结 出 自己 适合 的 方式 ， 也 可 以 根据 自己 的 喜好 将 图 像 中 的 一 些 细 节 稍 作 调 整 ， 最 
如 图 15-92 所 示 。 


效果 图 


15-92” 最终 效果 图 
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全 书 共 分 为 4 大 篇 ， 第 1 篇 为 灯光 篇 ， 分 析 了 现实 世界 的 光影 特点 ， 解 析 了 3ds max 和 VRay 灯光 的 重要 参数 ， 以 及 
三 点 照明 等 基本 的 布 光 方法 : 第 2 篇 为 材质 篇 ， 讲 解 了 3ds max 和 VRay 常用 的 材质 类 型 、 贴 图 类 型 、 贴 图 坐标 、 贴 
图 通道 等 基础 知识 ， 剖 析 了 人 金属、 玻璃 、 清 水 、 啤 酒 、 陶 资 、 皮 革 、 玉 石 、 大 理 石 、 木 纹 等 材质 的 特点 及 模拟 方法 ; 

第 3 篇 为 泻 染 篇 ， i 3ds max 默认 泻 染 器 和 VRay 泻 染 器 的 基本 操作 、 泻 染 参 数 , 以 及 VRay 物理 摄影 机 的 用 法 ; 
第 4 篇 为 实战 篇 ， 通 过 笔记 本 电脑 、 小 轿车 、 英 式 古 典 客 厅 、 室 外 建筑 等 综合 实例 ， 讲 解 工业 产品 和 室内 外 效果 图 表 
现 的 思路 、 步 骤 和 技巧 ， 提 高 综合 运用 技能 
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